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EDITORIALE 


notizie, info o speculazioni di qualsiasi genere diventano intrattenimento effimero anche 
quando si tratta di fatti cruciali, destinati a esser mangiati, digeriti nemmeno troppo bene 
e sostituiti da altri. Ma è pur vero, personalmente, che la consultazione di internet e la selezione 
delle sue voci sono diventate delle specie di estensioni del mio cervello - credo che, in qualche 
modo, questo discorso possa anche essere generalizzato - tanto che parlarne nel complesso 
in modo negativo sarebbe per me intellettualmente scorretto, oltre che non corrispondente 
al mio pensiero, affamato di tecnologia anche quando facevo la cacca sul vasino. Sta di 
fatto, però, che l'ultima consultazione = ééi 


Ss parla spesso della cannibalizzazione dei contenuti sul web, della velocità con cui 


pre-stampa del numero mi ha restituito HO IMMAGINATO UN FALLOUT DOVE IL 
(ancora, non è certo una sensazione nuova) NOSTRO PG IN POWER ARMOUR TROVA TGM 
un'impressione di “nobile cronaca”, lo TRA LE CELEBRI RIVISTE RINVENIBILI NELLE 
specchio esatto di un periodo che, certo, WASTELAND, TESTIMONIANZA DEL PRESENTE 


arriva anacronisticamente in ritardo CON DUE PUNTI CHARISMA IN OMAGGIO 
rispetto al web, ma rimarrà per tempo ——r- __—_—z 
immemorabile negli scaffali degli appassionati, consultabile in qualsiasi momento per un “come 
eravamo” ristoratore. Toccatevi i cosiddetti, oppure ferro se siete delle care lettrici, ma ho pure 
immaginato un Fallout dove l'ucronia inizia oggi e un suo personaggio, bardato con un'armatura 
potenziata, ritrova TGM 392 tra le macerie di una casa dopo l'apocalisse nucleare. Magari un eroe 
appassionato di videogiochi; non so se avrebbe il tempo di fermarsi a leggere, di sicuro con The 
Games Machine aggiungerebbe dei punticini a Charisma, Intelligence o Luck dello S.P.E.C.I.A.L., 
oppure a ricordare com'era il mondo dei videogiochi in quel bollente giugno del 2022, in 

cui le cause per l'armageddon davano addirittura l'imbarazzo della scelta. Gli tornerebbe alla 
memoria come la fiera dei videogiochi più attesa e grande sembrò essere stata inghiottita 
dal periodo pandemico Covid, in procinto di tornare online e in presenza l'anno successivo e, 
tuttavia, aleggiante anche in quell'estate come presenza immateriale, circondata da uno sfacelo 
di showcase comunque gonfi di giochi. Satelliti senza pianeta, abbastanza grandi e brillanti da 
sottolineare quanto il passato più o meno remoto dei VG influenzi la nostra epoca videoludica, 
attraverso remake, sequel o anche modelli da ripristinare nel loro spirito originale, proprio come 
per il nostro titolo di copertina —- The Callisto Protocol - e il suo rapporto con Dead Space. Certo 
non è mancata l'ambizione di alcuni pezzi grossi, ma non senza illustrare nuovamente, titolo 
dopo titolo, come quelli che continuiamo a chiamare “indie” costituiscano, una volta affiancati 

a publisher specializzati, un enorme affare commerciale, oltre che una cava di idee artistiche 
interattive (e roguelite, a dire il vero, ulteriore vademecum che arriva da altre ere). Segnale dal 
presente è quindi anche l'impressionante numero di giochi che abbiamo portato alla vostra 
attenzione, più di 70, quantità assolutamente inimmaginabile anche su numeri del passato con 
molte più pagine (e pubblicità che ne mangiavano un terzo, ma va beh) e alimentata, appunto, 
da un'infinita gamma di medie e piccole - e soprattutto valide — produzioni. Peraltro, l'orgia di 
nostalgia “materializzata” è ben percorsa e approfondita tra le nostre pagine, nel RetroTGM 
con la descrizione della nuova scena di storici sistemi e nella rievocazione della Time Machine, per 
poi ritornare al presente con un cambiamento di stato addirittura deflagrante, l'esplosione della 
bolla delle criptovalute descritta nel TecnoTGM e quel che sta accadendo, di conseguenza, 

nel mercato delle GPU usate. Senza scomodare improbabili “Prescelti” di Fallout, anche oggi 
potete portarvi sulla spiaggia —- o dove volete voi, basta siate sereni e possiate rilassarvi un po' 

— questo densissimo numero di TGM, di quelli classici estivi da spolpare prima di tutto per 

la marea di titoli trattati, ma che puntella anche un tempo folle in cui gli strumenti telematici 
vengono adoperati per augurare la morte a uno sviluppatore, solo per la grafica di un suo gioco. 
Vorremmo fosse il caldo innaturale che da alla testa, ma non è così. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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Il tuo abbonamento partirà con il numero successivo di TGM rispetto a quello in 
edicola oppure prolungherà in automatico quello esistente. 


per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
abbonamenti@thegamesmachine.it 
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OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 392) 


TGM 392 
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TGM CLASSIC: La storia dello 
sviluppo e le vette qualitative di 
Dead Space, vero papà di TCP. 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


STRATEGIA A CUBETTI 


| RAGNATELE 
NEL CASE 


Prosegue la marcia delle ormai “ex-clusive” PlayStation su PC. 
Dopo Horizon Zero Dawn, Days Gone e God of War, ecco che 
ora tocca allo spara-ragnatele più famoso al mondo fiondarsi 
sulla nostra piattaforma preferita. Sony ha difatti annunciato 
che Marvel's Spider-Man Remastered, edizione riveduta e 
corretta con l'aggiunta degli effetti di ray tracing dell’'action 
originariamente pubblicato su PS4, sarà disponibile su PC 
dal 12 agosto. Questa conversione realizzata dagli olandesi 

di Nixxes includerà sia il gioco base che il pacchetto di DLC 
“La città che non dorme mai”, contenente tre avventure 
aggiuntive. Non è tutto: la compagnia giapponese ha 
confermato che in futuro arriverà anche Marvel's Spider-Man 
Miles Morales, l'avventura interamente dedicata al secondo 
Uomo Ragno di Manhattan. Per quest'ultima, però, bisognerà 
attendere il prossimo autunno. 


PAGINE AL'VENTO 
E PROCEDURALITÀ 


Shiny Shoe, lo studio indie autore dell'ottimo Monster 
Train, ha annunciato Inkboundi si tratta di un nuovo ac- 
tion cooperativo in salsa roguelite disponibile il prossimo 
anno su Steam in Accesso Anticipato. Inkbound sarà 
ambientato in un Mondo dove le storie prendono vita: 
qui una forza misteriosa sta cercando di creare scompi- 
glio tra le storie, mescolandole e remixandole in maniera 
imprevedibile. Un gruppo di tre eroi si ritrova così a fron- 
teggiare questa minaccia all'interno di livelli generati in 
maniera procedurale, abbattendo mostri e potenziando 
le abilità di cui sono dotati. 
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» FORZA HORIZON 5 PARLA ITALIANO 

A distanza di poco meno di un anno dall'uscita, il videogioco 
di corse automobilistiche targato Playground Games si è 
aggiornato introducendo il doppiaggio completo nella lingua 
di Dante. 

» IL DRAGO E IL LUPO 

BioWare ha ufficializzato il titolo del prossimo videogioco della 
serie Dragon Age. Il quarto capitolo della saga si intitolerà 


Dreadwolf e sarà incentrato sulla misteriosa figura dell'elfo Solas. 


» SEMPRE PIÙ JUST CAUSE 

Sebbene abbia venduto gran parte della sua divisione 
europea, Square Enix ha confermato di essere al lavoro su un 
nuovo episodio della serie Just Cause. Purtroppo non sono 
stati diffusi ulteriori dettagli. 


Il terzo capitolo di questa celebre saga di RTS è stato rinviato 
di nuovo. Gli sviluppatori di Homeworld 3 hanno annunciato 
che l'uscita del gioco è slittata alla prima metà del prossimo 
anno. 


Dopo quattro anni di servizio, due dei quali in accesso 
anticipato, Proletariat sta per staccare la spina ai server di 
Spellbreak. Il battle royale con i Maghi sarà giocabile fino ai 
primi mesi del 2023. 


Il fondo investimenti dell'Arabia Saudita ha speso oltre un 
miliardo di dollari per l'8,1% delle azioni della holding che 
controlla, tra le altre, THQ Nordic, Saber Interactive e Deep 
Silver. Se ne occuperà Renzi? 


UN RPG AL VET RIOLO. 


Lo scrittore moscovita Dmitry Glukhovsky è stato inserito nella lista 


dei ricercati dalle forze di polizia russe. Sull'autore dei romanzi della 

serie Metro, successivamente trasposti in videogiochi dallo studio 

ucraino 4A Games (ma ora con sede a Malta), pende dunque un 

mandato di cattura. A darne notizia è stato lo stesso autore che ha 

diffuso il mandato emesso nei suoi confronti. L'accusa? Aver diffuso 

informazioni false sulle forze armate russe e sulle operazioni militari 

in Ucraina. “Sono imputato di aver denigrato le forze armate della 

Federazione Russa tramite un post su Instagram. Articolo 207.3, 

comma 2," ha dichiarato Glukhovsky. “Come circostanza aggravante, 

ho accusato il presidente della Federazione Russa di aver scatenato 

una guerra contro l'Ucraina. Sono pronto a ripetere tutto ciò che ho 

detto: ‘Fermate la guerra! Riconoscete che si tratta di una guerra 

contro un'intera nazione e fermatela!” Ricordiamo che Glukhovsky è lo scrittore più venduto in Russia negli ultimi dieci 
anni. La sua saga è stata tradotta in molte lingue - tra cui l'italiano —- ed è diventata un fenomeno di rilevanza globale. 


ALLA RISCOSSA 
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SPOTLIGHT 
APPUNTAMENTO ALLA FINE DEL MONDO 


Immaginate che da un giorno all'altro gran parte 

dell'umanità si trasformi in creature mostruose che 

non desiderano altro se non portare morte e distruzio- 

ne sulla Terra. Ora immaginate di essere un ragazzino 

dotato di poteri sovrannaturali che vive in uno dei 

pochi posti più o meno sicuri rimasti sul pianeta 

mentre là fuori si scatena l'apocalisse. Cosa fareste? C'è 

chi utilizzerebbe queste capacità sovrumane per 

combattere i mostri che ora dominano la Terra, altri 

invece sfrutterebbero i poteri per godersi la vita e 

conquistare qualche ragazza. La domanda che si sono 

posti gli sviluppatori di Studio Sai però è un'altra: 

perché scegliere? Ebbene sì cari lettori, in Eternights 

sarà possibile fare entrambe le cose! In questo mix di 

dating sim e dungeon crawler bisognerà cercare di 

sfruttare tutto il tempo a disposizione tra scorribande e 

appuntamenti galanti, il tutto mentre l'umanità scivola sempre più verso l'estinzione. A questo punto sappiamo che vi 
starete ponendo un'altra domanda, e no, non è “perché” ma “quando uscirà"? All'inizio del prossimo anno. 


UN METROIDVANIA “GENIALE” 


Quello che stiamo attraversando sembra essere un periodo 

piuttosto prolifico per i metroidvania, un genere che sta vivendo 

una sorta di seconda giovinezza, merito anche e soprattutto di 

molti team indipendenti. Tra questi citiamo littleknightgames 

(tutto minuscolo e tutto attaccato) che ha presentato l'intrigante 

Mira and the Legend of the Djinns, un platform bidimensionale 

che si rifà a Metroid con un'ambientazione ispirata alla cultura 

marocchina e delle popolazioni berbere. Nel gioco seguiremo 

le avventure di Yuba, un cacciatore di tesori in viaggio nel vasto 

oceano deserto, e Mira, una djinn che ha misteriosamente perduto 

la memoria. L'incontro tra i due protagonisti avviene in una 

necropoli, qui Yuba si imbatte in Mira e insieme decidono di creare 

un legame che permetterà al cacciatore di tesori di acquisire 

nuove abilità, e alla djinn di avere una chance di recuperare i ricordi perduti. Insieme dovranno combattere nemici 
letali e stringere alleanze con amici improbabili, esplorare antiche rovine e recuperare potenti artefatti di un tempo 
perduto. Questo promettente metroidvania sarà disponibile su Steam nel 2023. 


FA SABBIA MA NON È DUNE 


Lo sviluppatore indipendente Glyph Worlds ha 
annunciato un nuovo strategico in tempo reale che 
strizza l'occhio ai grandi classici targati Westwood 
Studios: si tratta di Barkhan, un RTS ispirato a Dune Il 

e Command & Conquer. Stando a quanto dichiarato 

dal team di sviluppo, con Barkhan si vuole cercare di 
fornire ai giocatori un'esperienza che ricordi l'età dell'oro 
degli strategici in tempo reale, senza dimenticare di 
aggiungere degli elementi di modernità. Nel gioco 
verremo catapultati su un pianeta desertico dove tre 
fazioni lottano tra loro per il controllo delle risorse 
minerarie. Ma i minerali non sono l'unica cosa che si 
nasconde sotto le sabbie, poiché il pianeta è anche 

la dimora di enormi serpenti capaci di inghiottire un 
mezzo corazzato in un sol boccone. Vi ricorda qualcosa? 
In ogni caso ci vorrà un po' prima che Barkhan veda la luce: l'uscita è prevista all'inizio del 2023. 
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MICROSOFI CRIAMA KOJIMA 


TORNA 
LA SUPERBIKE 
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SPOTLIGHT 
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I CINQUANT'ANNI DI ATARI 


Atari si prepara a festeggiare il suo cinquantesimo complean- 

no con la prossima pubblicazione di Atari 50: The Anniversary 

Celebration, una raccolta che racchiude una parte consistente 

dei videogiochi prodotti dalla compagnia e include curiosità, 

documenti ufficiali, interviste e dietro le quinte. Sviluppata 

da Digital Eclipse, la collection accompagna il giocatore in un 

viaggio interattivo che combina artefatti digitali, video e giochi 

in un'unica esperienza virtuale. La raccolta comprende una 

novantina di iitoli pubblicati sulle principali piattaforme Atari, 

compresi alcune opere per Lynx e Jaguar. Non è tutto, dal mo- 

mento che gli sviluppatori hanno realizzato altri sei videogio- 

chi inediti che vanno a reimmaginare alcune serie classiche. 

Abbiamo Swordquest: AirWorld, il quinto capitolo della popola- 

re serie di avventure degli anni Ottanta; Haunted Houses, un 

sequel dell'originale survival horror per Atari 2600; VCTR-SCTR, 

un mashup che fonde alcuni dei principali titoli dell'era voxel quali Tempest e Asteroids; Neo-Breakout, che combina Pong e 
Breakout in un arcade competitivo per due giocatori; Quadratank, una nuova iterazione della serie Tank con modalità multi- 
player a squadre e free-for-all; infine Yars' Revenge Reimagined,, in cui il capolavoro di Howard Scott Warshaw si rifà il look con 
un nuovo comparto grafico. Atari 50: The Anniversary Celebration uscirà in inverno. 


IL RITORNO DI CRISIS CORE 


Sono trascorsi quindici anni dalla pubblicazione giapponese di Crisis 

Core, il prequel di Final Fantasy VII uscito sulla sola PlayStation Portable. 

Le cose però, a distanza di tre lustri, stanno per cambiare e finalmente 

anche noi che amiamo giocare su PC potremo godere di questo titolo. 

Square Enix ha difatti annunciato di essere al lavoro su una versione 

rimasterizzata opportunamente intitolata Crisis Core: Final Fantasy VII 

Reunion. L'action RPG segue le vicende del SOLDIER Ist Class Zack Fair 

nella sua missione di trovare il SOLDIER Genesis Rhapsodos scomparso. 

Durante la sua avventura, che ricordiamo si svolge prima degli degli 

eventi di Final Fantasy VII, getterà luce sulle storie dei protagonisti 

di quel gioco, tra cui Cloud, Sephiroth, Aerith e Tifa. AI momento non 

è stato reso noto se questa nuova versione includerà o meno dei 

contenuti extra, magari per inserirsi con maggiore facilità all'interno 

della narrazione del remake di Final Fantasy VII e dare continuità a quella storia. Sappiamo, però, che la remaster di 
Crisis Core potrà contare su un comparto tecnico al passo coi tempi, nonché su migliorie non meglio specificate utili a 
svecchiare la formula di gioco. In ogni caso, l'uscita del gioco è prevista nel corso del prossimo inverno. 


THIS IS RAVENHOLM (NOCLIP) 
https://www.youtube.com/watch?v=xMygnmB9Zw8 

Il team di NoClip ha diffuso una versione estesa del gameplay di Ravenholm, lo 
spin-off di Half-Life in lavorazione presso Arkane Studios cancellato da Valve 
mentre la software house francese si apprestava a concluderne lo sviluppo. Il 
lungo video non solo mostra una build interna in uno stadio avanzato dei lavori, 
ma offre anche numerose informazioni di contesto su questo progetto che 
purtroppo non riuscì mai a vedere la luce. 


ZZAP!RAINE - ANNUARIO 2022 

EDITORE: LUCA “MADRIGAL"” ANTIGNANO - PREZZO: € 36,00 

Ricordate Zzap!Raine? Parliamo della rivista digitale attiva nei primi Duemila dedicata ai giochi 
supportati dall'emulatore RAINE. L'iniziativa si basava sulla passione di un gruppo di ragazzi che 
volevano riportare in vita la loro rivista preferita, occupandosi di tanti classici delle sale giochi e con- 
versioni per i sistemi domestici a 8 e 16 bit. Ora gli sforzi di quei “non più tanto ragazzi” tornano in 
un annuario curato da Luca Antignano con tutte le recensioni, le copertine e gli articoli speciali 
pubblicati sul sito web di Zzap!Raine. Il volume può poi contare su un'intervista all'autore del RAINE 
e su una prefazione a cura del nostro Paolo Besser. L'annuario può essere prenotato entro luglio sul 
sito www.progettoiskandar.com/zzapraine2022/ 
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CORREVA L’ANNO... 


on tutti ricordano che dopo 
N l'enorme successo di Warcraft |l 

(e dell'espansione Beyond the 
Dark Portal), Blizzard Entertainment 
avrebbe voluto far proseguire la trama 
della serie con un'avventura punta e 
clicca intitolata Warcraft Adventures: 
Lord of the Clans. Questa però non 
vide mai la luce giacché lo studio di Ir- 
vine non si trovava a proprio agio nello 
sviluppo di un titolo così diverso dagli 
strategici in tempo reale. È per questo 
motivo che il progetto venne cancel- 
lato, mentre la trama del videogioco 
venne riadattata al fine di diventare il 
soggetto del romanzo Warcraft: Lord 
of the Clans. Blizzard decise quindi di 
ritornare a occuparsi di ciò che sapeva 
fare meglio, gli RTS, mettendo così in 
cantiere Warcraft Ill: Reign of Chaos. 
Annunciato nel 1999, il terzo capitolo 
della serie vide la luce solamente tre 
anni dopo: nel luglio del 2002. Inutile 
dire che il successo fu immediato non 
soltanto grazie a un comparto narra- 
tivo di prim'ordine, ma anche perché 
da giocare era - ed è tutt'ora —- uno dei 
migliori esponenti del genere di ap- 
partenenza. Dotato di una campagna 
avvincente, quattro fazioni giocabili 
con le loro peculiarità e tratti distintivi, 
nonché di una naturale predisposi- 
zione al Modding, Reign of Chaos 
impiegò davvero poco a fare breccia 
nel cuore degli appassionati, tanto 
che all’epoca fu tra i videogiochi per 
PC più venduti di sempre piazzando 
oltre un milione di copie in appena un 
mese dal lancio. Il successo proseguì 
esattamente un anno più tardi, con la 
pubblicazione dell'espansione The Fro- 
zen Throne, il cui sviluppo era partito 
immediatamente dopo la release del 


gioco principale. L'espansione non solo prosegue la storia 
di Reign of Chaos, ma introduce anche varie novità legate 


alle quattro fazioni dell'originale, più una aggiuntiva. L'im- 
portanza di Warcraft III, però, va al di là del suo essere uno 


dei migliori RTS mai realizzati, oltre 
che uno dei titoli su cui si è poggiata 
la nascente scena degli eSport: gra- 
zie al suo editor è nato un vero e pro- 
prio sottogenere videoludico. Stiamo 
parlando ovviamente dei Multiplayer 
Online Battle Arena (MOBA), che 

si affermarono proprio grazie alla 
mod Defense of the Ancients, DotA 
per gli amici. DotA divenne talmen- 
te popolare da dar vita vari anni 

più tardi a numerosi videogiochi 
ispirati a questa mod: dal precursore 
Demigod sviluppato dalla defunta 
Gas Powered Games di Chris Taylor 
(Total Annihilation e Dungeon Siege) 
al fenomeno mondiale League of 
Legends targato Riot, passando per 
DOTA 2 di Valve fino a Heroes of the 
Storm della stessa Blizzard. 


Luglio-Agosto 2022 The Games Machine Il 


THE CALLISTO PROTOCOL _ —_ 


BLACK MOON 


Lo spazio è morto, di nuovo. Su una Luna Ila luna 
morta di Giove un uomo cerca di fuggire e salvarsi la 
pelle dall'orrore più profondo e terribile. E noi stiamo 

aspettandolo, con ansia. 


di Gabriele Barducci e Mario Baccigalupi 


Già, MA L’HORROR SCI-FI? 

Non c'è solo la memoria di Dead Space, quindi, come con- 
dizione potenzialmente vincente per lo sviluppo di Callisto 
Protocol; i survival horror declinati con la visuale dietro alla 
spalla sono quantomai attuali, così come può aiutare l’usci- 
ta non lontana (ma sempre TBA, ne parliamo nello speciale 
“Non E3") del remake di System Shock, altro capolavoro che 
ha segnato per sempre l'orrore fantascientifico nei video- 
giochi. D'altronde, non c'è dubbio alcuno che Dead Space 
sia allo stesso tempo il più fascinoso alleato per l'hype e il 
riferimento principale che TCP dovrà battere: anche il gioco 
creato da Visceral Games e lo stesso Glen Schofield — oggi 
al timone di Strike Distance - è materia di uno stretto 
rifacimento da parte di EA, quasi come se il papà di Isaac 
Clark, Necromorfi e compagnia digrignante si dovesse oggi 
confrontare con la sua stessa iIMmagine del 2008, riflessa 

in un titolo entrato permanentemente nella storia. Questo, 
però, non sembra aver messo alcuna paura a Schofield, che 
anzi si è immerso nella sua nuova esperienza orrorifica pun- 
tando in alto, terribilmente in alto, promettendo a tutti un 
incubo senza fine, viscerale, claustrofobico, diabolico. Esat- 
tamente come capita nei migliori racconti del terrore, tutto 
ha inizio in luoghi angusti, sinistri, bui, qualcosa di lontano 
e freddo come una prigione spaziale situata su Callisto, uno 
dei satelliti di Giove. La prigione Black Iron è sotto attacco 
di una misteriosa minaccia, con l'unica consapevolezza 
iniziale che, in tutti i casi, si tratta di qualcosa di incredibil- 


Anche The Callisto Protocol ci segnala quel che serve in-game, 
ad esempio nella barra della salute, altro tratto in comune con 
Dead Space. Serve a non interrompere le emozioni. 


mente aggressivo e violento, un'infezione mostruosa (aliena 
o artificiale?) che fagocita gli esseri viventi. E si, lo so cosa 
state pensando, e avete ragione: l'evasione da un carcere di 
massima sicurezza del futuro non è certo una novità, e non 
lo sono nemmeno le creature di varie forme ed entità che 
sembrano uscite da La Cosa di John Carpenter. Possono 
però diventare la forte ossatura di un gioco horror assai 
ambizioso, ed è quel che sta accadendo con The Callisto 
Protocol. 


JACOB’S LADDER 

La citazione del magistrale incubo cinematografico di 
Adrian Lane (da non confondere con il tremendo remake) 
non c'entra nulla, ma certo anche quella del protagonista 
di Callisto Protocol e una discesa all'Inferno. Jacob Lee, il 
prigioniero di cui prenderemo panni e comandi, si addentra 
nelle sezioni della prigione con estrema cautela; il passo è 
lento, deciso e, anche dai soli video visionati, la pesantez- 

za del Movimento del protagonista supera il senso visivo 
per appiccicarsi come una sensazione. Quella camminata 
pesante la sentiamo vicina, ne percepiamo il movimento 
come “struttura” anche nel sistema di combattimento 
corpo a corpo, che sembra assai più stratificato e centrale 
rispetto alla media dei survival horror. Le armi da fuoco non 
mancano, naturalmente, e i riferimenti visivi portano subito 
a Dead Space per somiglianze più o meno marcate nei 
gingilli, e soprattutto per la possibilità — anzi, necessità - di 
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LA PRIGIONE BLACK IRON SULLA 
LUNA DI CALLISTO E SOTTO ATTACCO 
DI UNA MISTERIOSA MINACCIA, 
UN'INFEZIONE MOSTRUOSA CHE 
FAGOCITA GLI ESSERI VIVENTI 


La presenza di armi melee è uno degli aspetti più 
evidenziati, così come l’arma anti-gravità che può 
portare i nemici a distanza di randello. 


colpire parti specifiche dei nemici per rallentarli saguinosa- 
mente ed evitare una scontro diretto, perché anche le aber- 
razione più lente serpeggiano e sgusciano fuori in modo 
inaspettato. The Callisto Protocol gioca gran parte delle 

sue carte sulla cura dell'ambientazione di gioco e il lavoro 
sul suono, materia dell'intervista con Glen Schofield che 
seguirà tra qualche riga. Niente di nuovo sotto l'ombrellone 
estivo, in realtà, ma si può già da ora fantasticare di qualche 
sessione notturna di gioco, immersi nell'oscurità e dotati 

di un buon sistema di cuffie per assaporare i rumori sordi 
che regnano sovrani nei corridoio di Black Iron, presagendo 
improvvise urla e Minacce ben più concrete. Esattamente 
come già successo con Dead Space, poi, anche The Callisto 
Protocol sembra attingere da diverse fonti tra cui la “sacra 
triade" di Punto di Non Ritorno, Alien e La Cosa, ma sarebbe 
ingeneroso non evidenziare il fatto che, proprio sulla ma- 
teria estetica, i concept artist di Strike Distance sembrano 
aver fatto un buon lavoro anche nel reinterpretare i cari e 
vecchi ammassi di teste, organi e arti con tocco personale 

e raffinato. Le influenze servono a poco, insomma, se non si 
riescono a modellare attorno a uno scheletro più grande; si 
può “rubare” o copiare quanto si vuole, ma solo delle mani 
abili riusciranno ad estrarre stilemi o linguaggi già visti e 
renderli unici. Schofield con Dead Space riuscì proprio in 
questo, e sta cercando di ricreare quella stessa magia con 
un team composto, tra gli altri, da diversi veterani della trilo- 
gia di DS. Una trilogia non ugualmente amata dagli appas- 
sionati, va detto, per una certa virata sull'action che, però, 
come TGM non abbiamo mai ritenuto sia sfociata in brutti 
giochi; di sicuro The Callisto Protocol appare molto più coe- 
so al concept del primo capitolo e, dunque, a una maggiore 


Certo mi sembra di averti già 
incontrato, ma mi sembri in gran forma. 


Spesso le creature riusciranno a 
saltarci addosso, con scontri 
ravvicinati a cui bisogna prepararsi. 


aderenza ai canoni dei veri survival horror per potenza degli 
avversari, numero di munizioni e nostra vulnerabilità, col 
citato combattimento melee a far da conseguenza di un'a- 
zione feroce, mediamente persino più ravvicinata di quella 
del genitore. Non è solo “bubusettete”, insomma, avremo 
quelle bestiacce appiccicate addosso. 


DEAD SPACE È ALLO STESSO 
TEMPO UN ALLEATO PER L'HYPE E 
IL RIFERIMENTO CHE TCP DOVRA 
BATTERE, ANCHE A FRONTE DEL 
REMAKE 


I WANT TO BELIEVE 

In un momento di passaggio tra old e next gen, The Callisto 
Protocol sembra possedere un taglio autoriale addirittura 
desueto per un muscolare Tripla A. Un progetto proietta- 
to nel futuro senza timore alcuno, che se ne frega della 
concorrenza o della possibilità di scontrarsi con il remake 
di Dead Space, agendo intelligentemente anche in campo 
tecnico (almeno, dal materiale finora visionato): il gioco 
arriverà anche su old gen, ma fin d'ora sembra chiaro che la 
stessa struttura ambientale di TCP stia aiutando a tirare al 
massimo texture, effetti e modellazione poligonale dell’ueS5 
sulle macchine che ne possono fare uso, PC in primis, 
proprio come nei promettenti video circolati nel corso del 
tempo. Tutti i pensieri di questo articolo ci frullavano in 
testa quando ci siamo trovati davanti l'imponente stazza di 
Glen Schofield in una bella chiacchierata, per sapere qual- 
che dettaglio in più della sua prossima creatura e scoprire 
qualcosa in più dell'uomo che promette di far splendere 
come non mai - o ammantarla del buio più spaventoso e 
insondabile, fate voi — l'orrore nella fantascienza videoluca. 


TGM: So che può sembrare una domanda complessa, il tuo 
portfolio nel Mondo dei videogiochi è davvero impressio- 

nante, dai primi anni ‘90 ad oggi, ma quali sono i traguardi 
che consideri più importanti? E qual è stato il processo cre- 


L'oscurità è protagonista in The 
Callisto Protocol. 


Il carcere di Black Iron, presumibilmente 
prima della mostruosa infezione. 


ativo che, a un certo punto della tua carriera, ti ha portato a 
pensare e concepire Dead Space? 


GLEN SCHOFIELD, DIRECTOR THE CALLISTO PROTOCOL: 
Mi sento molto fortunato ad aver creato videogiochi per tut- 
ta la mia vita professionale. Ho lavorato a più di trenta titoli 
e da ognuno di loro ho imparato qualcosa di importante. 
Se dovessi scegliere dei traguardi più cruciali di altri, direi 
quando Dead Space e Call Of Duty: Modern Warfare 3 han- 
no vinto il premio come Miglior Gioco d'azione dell'anno. 
Entrambi sono stati lavori ricolmi di amore e i premi hanno 
significato un riconoscimento importante per me come per 
il team di sviluppo. Per quanto riguarda il processo creati- 
vo che ha portato a Dead Space, tutto è nato da una mia 
personale passione infinita per la fantascienza e l'horror, 
generi che ti permettono una creatività potenzialmente 
infinita. Ho questo ricordo del periodo scolastico, quando 
l'insegnante di arte ci diede il compito di dipingere una ver- 
sione della Gioconda nello stile che più ci piaceva. Ecco, io 

la disegnai con le sembianze di un alieno... Altro elemento 
fondamentale per la creazione di Dead Space è stato senza 
ombra di dubbio Resident Evil 4. Tutto è venuto da lì, volevo 
prendere l'atmosfera oscura e opprimente di quel gioco per 
applicarla in un contesto terrificante come l'ignoto spazio 
profondo. 


TGM: Semplicemente... perché la luna di Callisto? In che 
modo la scelta di un elemento reale influisce nel gioco? 

GS: Callisto è chiamata la “luna morta” di Giove, e già questo 
è stato un buon punto di partenza. È davvero l'ambiente 
più duro e desolato che si possa immaginare, quindi il luo- 
go perfetto per ambientare un gioco horror. L'altra cosa che 
mi ha colpito di Callisto è che è uno dei pochi corpi celesti 
nell'universo in cui gli scienziati ritengono possa esserci 
dell'acqua, il che lo rende un luogo plausibile per ospitare la 
vita. Ciò, a sua volta, ha introdotto alcuni elementi interes- 
santi per la storia... 


TGM: Gli scontri corpo a corpo emergono come elemento 
molto importante in The Callisto Protocol. Puoi dirci come 
funziona e il perché di questa scelta di gameplay? 

GS: Volevamo creare un sistema di combattimento assai 
profondo, che riuscisse ad avvicinarci il più possibile alle 
terribili creature che abbiamo progettato. Le meccaniche 

si sviluppano sia in fasi shooting che, appunto, nel corpo a 
corpo; i giocatori avranno a disposizione un'arma gravitazio- 
nale chiamata GRP (“Grip”) che potranno usare per passare 
rapidamente tra i due tipi di combattimento. Per esempio, 
se ci troviamo a corto di munizioni, possiamo afferrare un 
nemico con il GRP, avvicinarlo a noi e poi colpirlo con il 
nostro bastone stordente. Se veniamo assaliti dalle creature, 
possiamo afferrarle e lanciarle dall'altra parte della stanza 
così da avere tempo e distanza per cominciare a sparargli 
alle gambe per guadagnare tempo. Infine, naturalmente, 
sarà sempre possibile afferrare e lanciare i mostri contro 
pericoli ambientali, uccidendoli all'istante in modo creativo. 
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Il realismo visivo nell'uso 

dell'UES è evidente e fa già 
venire l'acquolina in bocca. Si fa 
per dire, eh, davanti a uno così. 


TGM: Le prigioni sono molto sfruttate nella fantascienza 
cinematografica; basti pensare a Fuga da New York di John 
Carpenter o a luoghi più angusti persi nello spazio come 

in Alien 3 di David Fincher. Hai avuto qualche ispirazione 
particolare? Cosa dobbiamo aspettarci da un'ambientazio- 
ne del genere nel gioco? Troveremo degli NPC rilevanti per 
la trama? 

GS: La prigione è semplicemente un'ambientazione fichissi- 
ma per una storia d'orrore. Insomma, pensiamoci, chi vuole 
essere davvero in prigione? È senza ombra di dubbio uno 
dei posti più opprimenti e terrificanti che si possano im- 
maginare. L'obiettivo era quello di creare un luogo oscuro e 
claustrofobico nella Prigione di Black Iron, un incubo in cui 
i giocatori si sentano costantemente intrappolati, isolati e 
soli. 


TGM: Anche il sound design è di enorme rilievo per un 
gioco come The Callisto Protocol. Puoi raccontarci qualche 
dettaglio sull'uso del suono ambientale e della colonna 
sonora? 

GS: L'audio è un comparto mostruosamente importante nei 
giochi horror, per questo lo tratto come una vera compo- 
nente del gameplay. Ho speso un sacco di tempo con il no- 


QUELLA CAMMINATA PESANTE 
LA SENTIAMO VICINA, NE 
PERCEPIAMO IL MOVIMENTO COME 
“STRUTTURA” ANCHE NEL SISTEMA DI 
COMBATTIMENTO CORPO A CORPO 


Il profilo di Black Iron nell’eterna 
notte di Callisto. Bel posticino. 
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stro incredibile audio director (che 
ha lavorato alla serie di Dead Space) 
per ottenere un risultato assoluta- 
mente perfetto. Un suono che parte 
una frazione di secondo prima o più 
tardi può determinare quanto un 
evento possa far paura o meno. 
Grazie ai nuovi hardware videoludici, 
PC o console, abbiamo sperimenta- 
to tantissimo, ad esempio sull'au- 
dio 3D e il “ray-tracing acustico” 
(sarebbe complicato da spiegare ma 
fidatevi, è un affascinante ponte tra 
suoni e geometrie degli ambienti, 
NDR), potenzialità che prima pote- 
vamo solo sognare. Il mio consiglio 
per tutti voi è di giocare The Callisto 
Protocol con un bel set di cuffie, 
perché l'immersione sonora aggiun- 
ge tantissimo all'esperienza. Direi 
che è irrinunciabile. 


TGM: Sei anche un ottimo pittore e, guardando ad tanti tuoi 
lavori, emerge uno stile molto pop e colorato. Poi guardia- 
mo Dead Space e The Callisto Protocol e veniamo travolti 
da un'altra anima artistica, oscura e terribile. Pensi ci sia 
una ragione dietro a due tendenze così diverse e apparen- 
temente opposte? Il tuo essere un artista visivo influenza lo 
sviluppo di un videogioco in qualche modo? 

GS: Grazie mille per le parole gentili sulla mia arte. In realtà 
ho sempre avuto stili artistici diversi. Ho iniziato giovanissi- 
mo a disegnare dinosauri, creature che mi appassionavano, 
poi attorno ai sei anni ho scoperto i cartoni animati e le 


Approfitto della nuova silhouette mostruosa nei corridoi di 
Black Iron per dire che Karen Fukuhara, Kimiko in The Boys, 
interpreterà una misteriosa prigioniera. 


vignette politiche. Così ho iniziato a disegnarli anch'io e non 
ho mai smesso, anche oggi il mio stile è molto simile al ge- 
nere cartoon. Diversi anni dopo ho cominciato a dipingerli, 
per poi arrivare anche a soggetti e ambienti di 
contesto fantascientifico. A New York ho frequen- 
tato una scuola d'arte e lì ho cominciato a dipin- 
gere ogni cosa, notando come il mio stile stesse 
diventando molto più realistico. Poi quando mi 
sono trasferito in California sono rimasto amma- 
liato dalla bellezza dei paesaggi e dell'oceano, 
così ho iniziato a rappresentare tutte le bellezze 
naturali che il mondo ci dona ogni giorno. AI 
netto di ciò, i miei videogiochi non sono altro che 
l'espressione artistica di ciò che più amo nei gio- 
chi e nei nei film. In questo periodo sento di voler 
creare grandi mondi con i miei giochi, raccontare 
grandi storie. È un altro mezzo per me come arti- 
sta, i miei gusti gravitano su temi diversi anche in 
in base alle potenzialità dello strumento. 

TGM: Dead Space non era un immersive sim 
come System Shock, era un survival horror piut- 


THE CALLISTO PROTOCOL 


“CALLISTO PROTOCOL E 
DEAD SPACE NASCONO 
DALLA MIA PASSIONE 
INFINITA PER SCI-FI E 
HORROR, GENERI CHE 
PERMETTONO UNA 
CREATIVITÀ INFINITA” 


La necessità di adattarsi alle situazioni con 
diversi strumenti, più volte sottolineata, fa 
venire in mente le immersive sim. 


tosto puro, ma a suo modo aveva un'atten- 
zione speciale al realismo visivo e funzio- 
nale, ad esempio nell'HUD rappresentato 
come una proiezione olografica. Possiamo 
aspettarci dettagli di questo tipo in The 
Callisto Protocol? 

GS: Una delle sfide maggiori per la riuscita 
di un gioco horror è la totale immersione 
del giocatore. Basta un attimo di distra- 
zione esterna e il terrore si affievolisce gra- 
dualmente. Per fare in Modo che non ac- 
cada, due componenti fondamentali come 
UI (user interface ) e UX (user experience) 
sono state tenute all'interno del Mondo di 
gioco. Richiamare un menù o sovrapposi- 
zioni su schermo rompe irrimediabilmente 
la concentrazione. Siamo stati pionieri in 
Dead Space delle “diagenic Ul” (cioè, ap- 
punto, rappresentate verosimilmente nella 
visuale, NDR) e manterremo il focus in 
TCP. C'è poi tutta un'attenzione speciale al 
realismo visivo, a far conoscere macchinari 
nel mondo di gioco, a ruggine e metallo 
che paino respirare su Black Iron... 


Il nostro protagonista, con movenze, voce (nella versione 
originale; il gioco avrà doppiaggio in italiano) e grossomodo 
fattezze dell'attore Josh Duhamel. 


TGM: Quando pensiamo a forme mostruo- 
se con elementi umani, la mente corre 
ancora verso La Cosa di John Carpenter, 
modello di riferimento per tante opere tra 
cui Dead Space. Quanto è stato difficile 
superare in modo originale quel tipo di 
suggestione visiva? 

GS: Le creature de La Cosa mi hanno 
totalmente sbalordito. Sono un grande fan del film ed è stata una massiccia fonte di ispirazione. 
Amo le creature che si radicano ed evolvono dal cor- 
po umano per diventare qualcos'altro. Ragni, insetti 
e cose del genere non mi hanno mai spaventato. Mi 
spaventa l’idea di qualcuno di rabbiosamente folle 

e imprevedibile; tutte le creature presenti su Callisto 
non sono altro che esseri umani mutati da una terri- 
bile epidemia. Creature orripilanti, ma se le osservo 
bene mantengono sempre caratteristiche umane 
riconoscibili. È questa la roba che sento davvero 
entrarmi sotto la pelle. 


Anche il funzionamento di determinati macchinari farà parte delle 
consuetudini a cui abituarsi, per aumentare senza stacchi l'immersione. 


A chi lo dici, Glen, non vediamo l'ora di incontrare 
le tue mostruosità. Sotto Natale (il gioco esce il 2 
dicembre su PC e console) non c'è niente di meglio 
che vagare lungo corridoi bui combattendo il male 
incarnato. In realtà sarebbe bello farlo tutto l'anno, 
ma ci accontentiamo. ® 


Chissà, magari essere stati 
giustiziati prima dell'infezione è 
stata quasi una fortuna. 
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L- 


“STARFIELD 


meno vederli. Ci è capitato tantissime volte di pro- 

varne gli effetti sulla nostra pelle, arrivando poi al 
momento dell'uscita con l'incredibile voglia di scoprire 
se le emozioni provate durante il periodo di promozio- 
ne, tra video, immagini e altro ancora, abbiano infine 
trovato il loro giusto posto nella scala del rendimento. 
La stessa cosa sta accadendo e accadrà con Starfield, 
il nuovo titolo Bethesda che sembra scrutare in faccia 
i giocatori con lo stesso sguardo sornione di Todd Ho- 
ward durante lo showcase Microsoft. Tutto il materiale 
mostrato sarà stato in grado di creare il giusto hype 
intorno a questa nuova IP che, dalla propria posizione 
di ARPG open world della grande famiglia dei TES e 
dei Fallout, sembra strizzare l'occhio a titoli come No 
Man's Sky e Star Citizen? Onestamente con quindici 
minuti di gameplay e gli ulteriori materiali mostrati 
dagli sviluppatori non si può ipotizzare più di tanto, ma 
è sicuramente vero che questo nuovo universo creato 
da Bethesda sembra voglia dare il via a un qualcosa di 
completamente nuovo, ideato con l’unico intento di 
accogliere la vasta fetta di giocatori alla ricerca di un 
ipotetico universo espanso tutto da esplorare. E ma- 
gari anche conquistare, viste tutte le potenzialità che 
sembrano in qualche modo fuoriuscire dallo schermo 
minuto dopo minuto, sin dall'atterraggio che il nostro 
alter ego digitale effettua in una landa desolata quanto 
inospitale. Armato momentaneamente di pochi ma buoni 
elementi da far visionare ai giocatori, Starfield offre agli 
occhi tutto quello che serve per creare aspettative senza 
esagerare. Partiamo ad esempio dal reperimento delle 
risorse, elemento fondamentale di un survival game con 
elementi ruolistici che cerca di enfatizzare la ricerca e 
l'esplorazione con la scusa di reperire quanto più metallo 
possibile (o leghe aliene, che importa?!) per costruire una 


È sistono giochi capaci di creare hype senza nem- 
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base, navi per attraversare lo spazio, armi, strumentazioni 
e molto altro ancora. Ci sono poi le creature aliene, quelle 
semi-pacifiche dall'aspetto animalesco che girano per il 
mondo senza attaccarci immotivatamente (sisi, come no), 
e soprattutto i pirati spaziali, quei cattivoni che punta- 

no a colonizzare una stazione spaziale prima del nostro 
arrivo, trovandosi subito dopo sopraffatti dalla perizia nel 
combattimento armi in pugno del PG. Ok, questa parte 
potrebbe essere “viziata” da una IA apparentemente poco 
evoluta rispetto agli standard della casa, pensata per fare 
il minimo senza strafare. Bethesda, in questo senso, ci ha 
già fatto vedere tanto nei “fratelli appiedati” di Starfield 
susseguitisi lungo gli anni, tra draugr e mutanti apocalitti- 
ci, perciò quello che ci aspettiamo con Starfield è un'espe- 
rienza parzialmente in linea con quanto giocato finora, e 
allo stesso tempo abbastanza inusuale in diversi aspetti — 
specie quelli che hanno a che fare con lo spazio - da avere 
tutte le carte in regola per fare il botto come Fallout 3 0 
Skyrim in un ambito, quello dei puri single player, affama- 
to di esperienze belle e corpose. Tutte le modifiche che 
possiamo operare sull'astronave, le sparatorie al cardiopal- 
ma, sembrano fatte apposta per fare appello a tutti i nostri 
recettori del piacere. E va bene così, soprattutto ragionan- 


do sul fatto che, a differenza, Starfield appare pensato per 
essere molto più realistico di quanto visto in precedenza, 
persino più hardcore sotto l'aspetto vero e proprio della 
customizzazione, a partire dal personaggio che interpre- 
teremo fino alla maggior parte degli elementi presenti nel 
mondo di gioco. L'ambizione emer- 
ge da tutto, anche dalla semplice 
costruzione del nostro avamposto 
che, da parte sua, sembra attinge- 
re a tutto ciò che abbiamo trovato 
sinora nei Fallout, cercando però di 
migliorare la formula e renderla più 
accattivante sotto molteplici punti 
di vista. È chiaro che ora ci si può 
basare solo su qualche immagine e 
video in movimento, si fa appello a 
ogni fibra di raziocinio anche men- 
tre il fantasma formaggino viene a 
bussarti nell'anticamera del cervello 
per ricordarti quello che è successo 
con Cyberpunk 2077, o magari lo 
stesso No Man's Sky agli inizi del 
viaggio. Non è bello fare paragoni, 
l'intenzione è quella di coinvolgere 
e proporre una riflessione, chiara- 
mente dando sempre un'occhiata al 
cammino fatto da Bethesda, che un 


pelino di intoppi ne ha vissuti anche con il più recente Fal- 
lout 76. Per quel che ci riguarda, confidiamo sulla capacità 
di Howard e il suo entourage di fare appello alle mecca- 
niche di persuasione viste nei loro giochi, senza tirare in 
ballo la mole di contenuti in modo eterogeneo tra esempi 
di lockpicking e scene di battaglie spaziali stile Millennium 
Falcon in Guerre Stellari, ma anzi convincendoci nel corso 
dei mesi della amalgama varia ma precisa dell’azione, con 
quel 2023 che potrebbe diventare anche 2024 qualora il 
frutto non sia abbastanza maturo da cogliere. 

In realtà non conosciamo nulla della campagna per 
modellarne davvero i connotati -siamo parte di Constella- 
tion, compagnia di esploratori spaziali, sullo sfondo di 50 
anni luce intorno al sistema solare e una guerra tra fazioni 
dall'equilibrio precario - ma quel che sappiamo è che 
Starfield potrebbe contenere facilmente molte più linee di 
dialogo di quelle contate in qualsiasi altro gioco Bethesda, 
tutte interamente doppiate tranne quella del nostro alter 
ego, che non avrà alcun tipo di voice-acting. Anche grafi- 
camente ci troviamo di fronte a un vero e proprio colosso, 
nonostante il Creation Engine 2 sembri a tratti quel che il 
nome suggerisce, un'evoluzione di un motore vecchio in 
grado, tuttavia, di superarlo per il taglio filmico di ombre, 
illuminazione e dettaglio generale. Anche per questo, le 
parole messe qui in fila potrebbero persino sindacare una 
condanna, come quando si fanno gli auguri di comple- 
anno in anticipo, ma alla fine della fiera le vibes sono 
piuttosto positive, si avverte quella cura certosina ai parti- 
colari che potrebbe davvero decretare la differenza tra un 
successo meritato o il baratro del fallimento. La speranza 
è che Fallout 76 abbia insegnato qualcosa a prescindere 
dalle ovvie differenze, dato che Starfield, 

come anticipato, sarà interamente votato / 
al singolo giocatore. Alla fine, mi sembra sen 
d'uopo citare il poster appeso nell'ufficio Il 
dell'agente dell'FBI Fox Mulder: | Want to 
Believe. - Simone Rampazzi 


m Genere: GdR d'azione open world 
m Data di uscita: 2023 
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DIABLO 4 


Sviluppatore e Publisher: Blizzard Entertainment 


iablo è un franchise che ha vissuto 
D: luci e ombre nel corso della 

propria storia videoludica. Il me- 
rito o la colpa, a seconda del caso, è da 
attribuire a Blizzard, una di quelle softwa- 
re house che ha sempre avuto a cuore i 
propri prodotti, anche se ultimamente 
sembra voglia dimostrare il contrario. 
Ma andiamo con ordine. Dopo i primi 
due capitoli, da citare e ricordare sempre 
e comunque, abbiamo assistito a una 
prima “battuta d'arresto” con il lancio di 
Diablo III, capitolo che ha fatto discutere 
non tanto per i server poco performanti, 
ma piuttosto per le meccaniche dell'asta, 
infine rimosse dalla formula così da per- 
mettere una più sana fruizione del gioco. 
Il male sopravvive sempre, in qualche 
modo, anche quando riesci a distrugger- 


ne i simulacri nel mondo (più volte). Dall'annuncio a oggi, 
il materiale mostrato da Blizzard su Diablo IV ha eviden- 
ziato aspetti che cambieranno sicuramente la fruizione 
del gioco: innanzitutto sarà un open world, strutturato in 
modo e maniera da offrire ai giocatori attività da svolgere 
più volte, come l'assalto alle fortezze o gli eventi accompa- 
gnati da boss da distruggere entro una determinata fascia 
temporale. Non dimentichiamo poi i classici dungeon, che 
occuperanno la maggior parte del nostro tempo dopo 
aver completato la storia, sempre grazie alla loro diversità 
governata dalla generazione procedurale. Ritorneranno 
gli alberi delle abilità visti in Diablo II, accompagnati da 
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un albero di talenti davvero avvincente che 
fino a oggi è stato soltanto mostrato in Modo 
approssimativo, senza approfondirne gli aspetti 
più interessanti in funzione delle classiche 
build da creare per i propri PG. L'ultimo show 
che ha accolto Blizzard sul palco ha assicurato 
la presenza del Negromante come quinta clas- 
se giocabile nel gioco (le altre sono Barbaro, 
Druido, Tagliagole e Incantatrice) , nonché la 
possibilità di poter personalizzare il proprio 
eroe grazie a un sistema piuttosto intrigante 
(almeno in potenza) e articolato. L'aspetto più 
interessante resta la lore, elemento che sono 
curioso di approfondire soprattutto in funzione 
dei personaggi che faranno la loro ricompar- 
sa, scomparsi dai romanzi della Guerra del 
Peccato. Inutile sottolineare quanto Diablo IV 
si sia evoluto graficamente, se non altro perché il materiale 
ha evidenziato un incredibile livello di det- 
taglio per il level design, unito a un'ottima 
illuminazione ambientale che enfatizza 
ogni scena, ricreando il perfetto mood in 
stile Diablo. Questa volta Blizzard non può 5 
sbagliare, inutile girarci intorno! 
- Simone Rampazzi 


HYPE 


m Genere: Action RPG, hack ‘n' slash 
m Data di uscita: 2023 


ita 
o I 


steli FIGHTER 


Sviluppatore e Publisher: Capcom 


ivelato a inizio febbraio, 
R Street Fighter 6 non 

poteva certo perdersi 
l'appuntamento dei ricchissimi 
showcase dell'estate. Capcom 
si è dapprima presentata allo 
State of Play con un video che 
inizialmente ci ha lasciati un po' 
confusi. Nelle prime battute di 
questo trailer, Luke, ultimo per- 
sonaggio introdotto come DLC 
su Street Fighter V ed elemento 
narrativamente importante di 
questo capitolo, si muoveva 
infatti per le vie di una città, 
esplorandone i vicoli e sfidando 
a duello i passanti (cosa Molto 
normale da fare, ci viene da 
dire). Non ci è voluto molto però 
prima che ci rendessimo conto 
di non trovarci di fronte a uno 
spin-off ispirato a Yakuza ma a 
Street Fighter 6 in persona, che con questo nuovo capitolo 
vuole compiere un deciso passo in avanti; prima di tutto dal 
punto di vista estetico, che adotta uno stile più realistico ma 
sempre carico di tutti quegli effetti speciali che rendono 
unica la storica saga di picchiaduro di Capcom. Le novità 
però non si fermano solo alla resa grafica. Ci saranno natu- 
ralmente nuovi personaggi: il trailer dello State of Play ci ha 
fatto vedere Jamie, lottatore che mischia l'arte marziale Zui 
Quan a elementi di breakdance, ma un leak ha rivelato che ci 
saranno anche altri nuovi volti a colorire le risse da strada di 
Capcom (inclusa una pugile italiana, parrebbe). | veterani, ol- 
tre a Luke, per il momento annoverano Ryu, Chun-Li e Guile. 


Nuovi strumenti di cui tenere conto anche nel campo delle 
meccaniche di gioco, con l'introduzione della barra Drive, che 
va a sostituire, unificandole, la barra dello stordimento e la 
V-Gauge di Street Fighter V. L'utilizzo dell'indicatore Drive ci 
permetterà di accedere a tecniche speciali, come una parata 
o un attacco pesante il cui windup potrà assorbire un colpo 
del nostro avversario. Occhio a esaurire questa risorsa, però, 
dato che finché non si sarà riempita del tutto non potrete più 
accedere a queste Meccaniche. Con questo nuovo capito- 

lo, Capcom ha anche deciso di venire incontro ai giocatori 
meno esperti, introducendo - come già fatto da altri picchia- 
duro - versioni semplificate (e opzionali) dei controlli: invece 
dei classici sei tasti d'attacco, ne saranno presenti solo tre, 
mentre un quarto sarà dedicato alle mosse speciali. Una 
scelta che sottolinea la volontà di Capcom di cercare di mi- 
gliorare l'accessibilità della sua serie senza comprometterne 
la profondità del gameplay. A condire il tutto poi ci pensano 
l'implementazione del rollback netcode e 
l'interessante funzionalità del commento 
in diretta, con le voci di Jeremy “Vicious” 
Lopez (inglese) e Aru (giapponese). Uscita 
prevista per il 2023, quindi ci sarà da porta- /5 
re un po' di pazienza. - Marco Bortoluzzi n ì 


HYPE 


m Genere: Picchiaduro a incontri 
m Data di uscita: 2023 
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CALL pe: (DUTY: MODERN è» 


WARFARE 2 


Sviluppatore / Publisher: Infinity Ward / Activision Blizzard 


‘arma definitiva è il team, sono 
Ls le esatte parole con cui si è 

concluso il gameplay trailer di Call 
of Duty: Modern Warzone Il mostrato al 
Summer Game Fest di giugno. Quasi a 
confermare anche con i fatti lo slogan, 
Activision Blizzard e Infinity Ward stanno 
lavorando gomito a gomito con una sfilza 
di altri studi associati alla prossima rivo- 
luzionaria - almeno nelle dichiarazioni - 
iterazione dello storico franchise. Seguito 
diretto del Modern Warfare uscito nel 
2019 (a sua volta soft reboot del capitolo 
del 2007, ndr), Modern Warfare Il è stato 
annunciato come l'alba di una nuova era 
per Call of Duty. Sappiamo già che fin 
dal dayone potremo goderci il ritorno 
della Task Force 141 del Capitano John 
Price in una campagna single player di 


proporzioni mondiali, un comparto multigiocatore pre- 
sumibilmente traboccante di modalità e, per chi ama la co- 
op, Operazioni Speciali di stampo narrativo. Alla consueta 
overdose di contenuti bisogna sommare le novità tramite 
cui i dev stanno portando a compimento l'evoluzione della 
struttura su cui Modern Warfare Il sta prendendo forma: 
un nuovo engine capace di mostrare e soprattutto gestire 
fisicamente i liquidi in maniera più verosimile (come ha 
chiaramente evidenziato la sequenza di gameplay a bordo 
della piattaforma petrolifera con le coperture-container 
mobili), un'IA migliorata, il sistema anti-cheat Ricochet e 
una nuova versione dell'Armaiolo. Come se ciò non bastas- 
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se Modern Warfare Il coinciderà con il ritorno 
su Steam del brand, sicuramente una lieta no- 
vella per molti. Anche se al momento non c'è 
una data precisa, Call of Duty: Modern Warfare 
Il farà inoltre da apripista per l'atteso Warzone 
2.0, nuova iterazione del celebre battle royale. 
La sua particolarità tecnica è che sarà basato 
sullo stesso motore grafico di Modern Warfare 
Il, un cambiamento di grande rilievo giacché, 
diversamente rispetto al passato, semplificherà 
parecchio la vita agli sviluppatori. A quanto è 
dato sapere, il nuovo engine sarà la colonna 
portante tecnologica su cui verranno realizza- 
ti anche i futuri capitoli, ergo la sensazione è 
che, con questo Modern Warfare Il, Activision 
Blizzard abbia intenzione di recidere alcune 
abitudini del passato per permettere all'inte- 
ro franchise di proiettarsi verso un futuro in cui ogni Call 
of Duty è legato agli altri. Sfido qualsiasi 
patito di FPS online a non guardare con 
curiosità al giorno in cui questo nuova 
era avrà inizio, anche perché diciamocelo: 
dopo Vanguard altri passi falsi non sono /5 
ammessi né da Activision Blizzard né dai 
fan. - Alessandro Alosi m 


HYPE 


m Genere: FPS, action adventure, competitivo online 
m Data di uscita: 28/10/22 


THE LAST.OF US: PARTE I 


Sviluppatore / Publisher: Naughty Dog / Sony Interactive Ent. 


emake inutile? Opera- 
R:- commerciale per 

capitalizzare al massimo 
sulla serie TV HBO? Banal- 
mente un modo di portare in 
pompa magna su PC uno dei 
titoli più importanti della storia 
recente PlayStation, capace di 
vincere qualcosa come 300 pre- 
mi come Gioco dell'Anno? The 
Last of Us Parte | sta già facen- 
do discutere prima dell'uscita. 
Sembra un destino inevitabile 
da quando Naughty Dog ha 
introdotto il numero ordinale 
all'interno dei titoli della serie. 
Bisogna ammettere che per 
quanto dal 2013 ad oggi siano 
passati solo una decina di anni 
il The Last of Us originale aveva 
alcuni problemi dal punto di 
vista ludico. In particolare il pec- 
cato più grave era un'IA assolutamente inverosimile per Ellie, 
capace di farsi strada tra i clicker stile Leeroy Jenkins senza 
che questi se ne accorgessero. È la famigerata dissonanza lu- 
donarrativa, problematica che in quegli anni interessava so- 
prattutto gli ambienti più accademici del videogioco ma che 
una generazione dopo (anzi, ormai due) è a pieno titolo parte 
del dibattito. E a dirla tutta anche la componente shooting 
dell'originale beneficerebbe di un allineamento con quanto 
visto in Parte II, fermo restando che la novità più auspicabile 
dovrebbe essere la presenza delle stesse impostazioni di 
accessibilità viste nel 2020. Il punto su cui sarebbe interes- 
sante discutere, ad ogni modo, è la (ri)valutazione dell’o- 


x 


pera stessa. All'uscita di The Last of Us si è parlato di “gioco 
migliore di sempre”, qualcuno ha scomodato addirittura 
Orson Welles definendo l'opera di Naughty Dog una sorta di 
Quarto Potere del videogioco. Una decade e due iterazioni 

di PlayStation dopo il medium è cambiato molto: laddove la 
settima generazione cercava la sua legittimazione attraverso 
la mimesi (a volte anche ossessiva) dell'Arte Cinematografica, 
l'ottava ha iniziato a utilizzare il linguaggio dei videogiochi 
per raccontare i suoi momenti. E in questo senso The Last 

of Us Parte Il è stato una sorta di punto d'arrivo mainstream 
di un movimento iniziato nell'indie e nelle piccole cose, che 
ha permesso di superare la cutscene in alcuni momenti per 
sostituirla con sezioni giocabili dalle interazioni controllate, 
dove l'emozione viene veicolata dalle animazioni dei perso- 
naggi e dalla risposta dei controlli. Solo il tempo potrà dirci 
quando sarà profondo il lavoro di rifacimento dell'opera 
originale, se si limiterà all'ossatura delle sezioni giocate e ai 
modelli dei personaggi o se si andrà più a 
fondo. Per il momento non si può fare altro 
che parlare di operazione ineluttabile dal 
punto di vista commerciale, quanto all'ap- 
peal, beh, dipende dalla piattaforma e dal /5 
rapporto che si ha con Joel ed Ellie. Su PC è 

ovviamente al top. - Pietro lacullo m 


HYPE 


m Genere: Action adventure 
m Data di uscita: 2/09/2022 
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RETURN TO MONKEY ISLAND 


la 


\Ll a 


LI 4 RI 
Sviluppatore\/ Publisher: Terrible FToybox / DevoWaABibita 


di quando ho finalmente scoperto il Segreto di Monkey 

Island. Il racconto inizia ben prima del gameplay trailer 
mostrato nell'ultimo Nintendo Direct Mini: è una storia che 
inizia nel 1996, quando LucasArt annuncia di essere al lavoro 
su The Curse of Monkey Island. Piccolo dettaglio: Ron Gilbert, 
che di Monkey Island è a pieno titolo il Genitore 1, ha lasciato 
l'azienda nel 1992. Forse per ingenuità, forse per romantici- 
smo, Gilbert a quel punto si aspettava di essere coinvolto nel- 
la produzione. Ciò non accadde, per cui al designer non restò 
che sfogarsi su Internet. Tanto di quello che venne detto all'e- 
poca finirà per non trovare posto in Return to Monkey Island, 
che idealmente vuole essere un midquel tra il secondo e il 
terzo capitolo e non una nuova parte 3. Ma la promessa di 
svelare finalmente il segreto di Monkey Island rimane lì, dor- 


] I mio nome è Guybrush Threepwood e questa è la storia 


miente per anni fino all'ultimo gameplay trailer dell'ultima 
scorreria del terribile pirata Threepwood. “Il segreto svelato 

o i tuoi soldi indietro”. Voglio crederci. Voglio soprattutto 
credere che il driver dell'operazione non sia la nostalgia, vista 
anche una direzione artistica che sembre- 
rebbe aver poco da spartire con i primi due 
capitoli: in realtà è Gilbert che gioca con 

lo stato dell'arte del videogioco. Come nel 
1990, e poi nel 1992. Trent'anni dopo, cosa 
avranno ancora da dirci Guybrush, Elaine e 
LeChuck? - Pietro lacullo mi 


m Genere: Avventura grafica 
m Data di uscita: 2022 


RESIDENT EVIL 4 REMAKE 


Sviluppatore e Publisher#*Capcom 


quenze giocate, ma tanto è bastato per far schizzare 

il remake di Resident Evil 4 nelle prime posizioni 
tra i giochi più attesi. Leon Kennedy torna in Spagna alla 
ricerca di Ashley Graham, figlia del Presidente degli Stati 
Uniti scomparsa in un lugubre paese iberico dove la setta 
dei Los Illuminados porta avanti un culto capace di tra- 
sformare i suoi adepti in simil-zombie senzienti e perico- 
losi. La storia la sappiamo già ma da quello che si è visto 
finora Capcom ha intenzione di stravolgere un po' le cose, 
fornendoci una nuova prospettiva e molto probabilmente 
un po' di contenuti inediti. In una sequenza ad esempio 
si vede Ashley fuggire verso il famoso villaggio dei Gana- 
dos, il che fa pensare alla possibilità di scoprire ulteriori 
dettagli sul perché la ragazza sia finita lì. L'atmosfera che 


|" abbiamo visto solo un trailer e pochissime se- 
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si percepisce in RE4R è ben più oscura e lugubre di quella 
del titolo originale e riporta alla mente il primo esperimen- 
to che Capcom fece con questo gioco, la famosa “Hook 
Man Version”. Tutti i pezzi della scacchiera però sembrano 
esserci, da Lord Saddler alla sinuosa Ada Wong, speriamo 
solo che stavolta ci risparmino la statua 

del nano gigante e soprattutto che ritorni 

il mitico mercante dalle infinite risorse. È 

ancora presto per farsi un'idea precisa di 

cosa ci attende ma una cosa è certa... la Sr 
data d'uscita non sarà mai troppo vicina! mi 
- Daniele Cucchiarelli m 


m Genere: Azione/survival horror 
m Data di uscita: 24/03/2023 


r 
al 
ne 


Sviluppatore / Publisher: Nightdive Studios / Prime Matter 


alcuno ha detto revival in sala? Inutile ignorare le 
diverse emozioni davanti ai trailer mostrati sino a 
ora, assimilabili a un incredibile lavoro di restauro 
e rivitalizzazione di quello che è stato, negli anni 90, uno 
dei franchise più apprezzati sul genere fantascientifico. Il 
soggetto è semplice, un'IA che vuole conquistare la Terra as- 
soggettando gli esseri umani, per poi fonderli e renderli delle 
macchine di carne fuse a circuiti, ma molto ben sviluppato 
nel claustrofobico scenario della stazione Cittadella. Certo, 
non proprio demoni provenienti da “una dimensione di puro 
odio”, ma comunque una serie di creature ideate con l’inten- 
to di assoggettare il mondo. Ma cosa sappiamo del remake 
di System Shock? Poco o nulla più di quanto mostrato sino 
a oggi, sebbene la maggior parte dei gameplay riescano 
quantomeno a creare il giusto livello di hype, grazie a una 


grafica capace di sfruttare bene l'UE nel riprodurre interfac- 
ce e atmosfere da fantascienza datata. A chiudere il sipario ci 
pensano la colonna sonora, ricca di pathos, nonché tutta la 
caratterizzazione dei personaggi e del leggendario SHO- 
DAN, l'intelligenza artificiale che rappresenta l'antagonista 
principale del gioco. Peccato non saperne di 
più, tranne per il fatto che Warren Spector, 
durante il PC Gaming Show di giugno, ha 
spiegato che il titolo è praticamente fruibile 
dall'inizio alla fine. Vedremo il ritorno di E 
System Shock entro l'anno? Non è ancora 

certo. - Simone Rampazzi 


HYPE 


m Genere: Action adventure, immersive sim 
m Data di uscita: TBA 


chise? Durante l'ultimo showcase Microsoft il titolo 

ha finalmente mostrato qualche elemento in più 
legato alla lore, una parte piuttosto importante che fino 
a un po' di tempo fa, era riuscita a creare una piacevole 
community appassionata del gioco, non solo per il game- 
play ma anche, e forse soprattutto, a livello di storia. Ora 
è arrivato il turno del tank Junker Queen, uno dei per- 
sonaggi intorno a cui, finalmente, torna protagonista la 
quasi omonima cittadina sgangherata che ha dato i natali 
a Junkrat e Roadhog, accanto alle novità che già fanno 
discutere tra mutate meccaniche degli eroi (funzione 
delle skill, potenza, uso delle armi ecc.) e tempi di coda 
attualmente infiniti per alcune classi. Il secondo capitolo 
del franchise diventa free-to-play e sostituisce di netto il 


6: questo secondo capitolo a far risorgere il fran- 


predecessore, ma questo comporta l’arrivo di una serie di 
microtransazioni ancora difficili da definire, fattore che 
un po' spaventa. Esperienza PvE rimandata al 2023 ma 
vedremo, a quanto pare, molti più intermezzi cinemato- 
grafici pronti a migliorare la lore del gioco. Proprio in que- 
sti giorni la beta (per sorteggio, oppure 
acquistando il pacchetto Osservatorio) sta 
dando non pochi problemi di accesso, ma 
si spera che la situazione si sia già stabiliz- 
zata quando leggerete queste righe. 5 
- Simone Rampazzi 


HYPE 


m Genere: FPS Multigiocatore 
m Data di uscita: 4/10/2022 
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Sviluppatore e Publisne®SEG 


RONTIERS.. 


Dr 


o cosa state pensando: ormai un open world non 
6 nega a nessuno. E invece no, questo Sonic Fron- 

tiers non è un banale open world, bensì un... open 
zone! Capita la battuta? No? Dai, i livelli di Sonic chiamati 
zone... ancora nulla? Va beh, mica è farina del mio sacco, 
la definizione l'ha coniata Takashi lizuka del Team Sonic, 
perciò prendetevela con lui. O ancora meglio, prendiamola 
sul ridere, perché questo è probabilmente il gioco meno 
necessario (e spiegabile) del non-E3, al punto da spingere 
la sempre cospicua base di appassionati di Sonic a chiedere 
già ora un rinvio per migliorarlo. Le assonanze col film sono 
parecchie, me ne rendo conto. A ogni modo, Sonic si troverà 
a muoversi in queste grandi zone open world raccogliendo 
oggetti, sfoggiando nuove mosse speciali e affrontando 
nemici sci-fi dall'aspetto banale, interrotto qua e là da boss 


DIVISION DIL 


fight con nemici altrettanto poco ispirati, ma più grossi. 
Batterli però conferisce a Sonic dei Portal Gear, oggetti che 
catapultano il porcospino blu nel Cyber Space: qui il gioco 
torna a esprimersi in mini livelli, sempre in 3D, ma con la 
camera che si sposta alle spalle, come in Sonic Adventure, 
o addirittura di lato, richiamando i classici 
Sonic 2D. A questo punto, però, la domanda 
sorge spontanea: se queste sezioni risulta- 
no a conti fatti la componente più esaltante 
di Sonic Frontiers, perché non fare un gioco 
TUTTO così, dimenticandosi l'open world?! 

- Claudio Magistrelli m 


m Genere: Action open world, arcade racing 
m Data di uscita: Ill trimestre 2022 


Sviluppatore / Publisher: Turn 10 / Microsoft Studios 


I racing game più avanzato di tutti i tempi. Se sei Turn 
È e ti presenti al mondo con queste parole, oltretutto 

abbandonando la numerazione dei capitoli per sotto- 
lineare ancora con più veemenza il salto generazionale, 
vuol dire che qualcosa di grosso bolle nel motore. Presen- 
tato durante l'Xbox & Bethesda Showcase 2022, il nuovo 
Forza Motorsport sembra avere già il physique du role per 
staccare all'ultimo secondo e tentare il sorpasso sull'ottimo 
Gran Turismo 7 in tema di simulazioni motoristiche pop. 
Nella cornice dello storico circuito Maple Valley, la presen- 
tazione si è più che altro concentrata su uno sfoggio mu- 
scolare al limite del culturismo, con il ray tracing assoluto 
protagonista capace di portare in vita la corsa con riflessi, 
gestione delle luci e cromature pazzesche, raccontando in 
maniera strabiliante il passare delle ore, il variare del me- 
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teo (in tempo reale), il livello di dettaglio generale dei mo- 
delli poligonali (quel close up sul motore è pornografia per 
petrolhead) e dell'ambiente. Focus anche sui danni alle 
auto, gestiti anch'essi in tempo reale e legati all'intensità e 
alla direzione dell'impatto, con deformazioni realistiche e, 
inutile negarlo, estremamente gustose a 
livello sensoriale. Poi lo si dovrà guidare, si 
dovrà capire la consistenza del single play- 
er e dell'online ma, dopo il successo della 
serie sorella Horizon e col pedigree di Turn 
10, è difficile essere pessimisti. 

- Stefano Calzati m 


m Genere: Racing, sportivo, simcade 
m Data di uscita: || trimestre 2023 


Plague Tale: Innocence, nel 2019, fu proprio una 


Co QI 
Sviluppatore / Publisher: Aso 
A gradita sorpresa, un'avventura dinamica “doppia 

A", tecnicamente solidissima e fortemente ispirata 


a The Last of Us (con un pizzico di Dishonored) ma con un 
setting estremamente originale e scenografico, la Francia 
del 1300 stritolata tra Peste nera, Guerra dei Cent'anni e 
poteri occulti. Un’innocenza che in Requiem lascia il posto 
alla consapevolezza di Amicia e Hugo, fratelli sopravvissuti 
in quella terra putrescente, mefitica, sanguinosa e inondata 
da topi, diretti ora verso il sud della Francia per cercare una 
cura alla malattia/maledizione che ha colpito il piccolo nel 
primo capitolo. Asobo non ha certo badato a spese dal punto 
di vista tecnico, con ambientazioni che si presentano subito 
ariose, dettagliatissime e vibranti, teatro di un gameplay che 
almomento non sembra stravolgere la formula ma bensì 


muri 


ILA e \ el È i Spocom 


nun altro momento storico di gestione Capcom, 
I Exoprimal sarebbe stato accolto tra le pernacchie del 
popolo dell'internet. Ci troviamo, invece, in un momento 
incredibilmente florido per Capcom, per non dire d'oro, con 
la compagnia che sembra non sbagliare un colpo... dun- 
que perché non fidarsi? Exoprimal è uno di quei titoli che 
possiamo definire caciaroni e pieni di stile. Un action co-op 
dove, equipaggiato di armature speciali (terribilmente 
simili agli Strali di Anthem, sperando in una sorte diversa), 
un team di soldati si adopera per sterminare orde e orde di 
dinosauri; accanto a questo mettete lo scontro diretto con i 
boss, ovviamente rettili giganti sempre più grandi e poten- 
ziati. Gli sviluppatori parlano di ispirazione a Monster Hun- 
ter, ma in una declinazione meno tecnica e più veloce, e dal 
gameplay sembra proprio così. Ogni exo-suit ha le proprie 


ampliarla e correggerla. Un mix di esplorazione e azione 
stealth dove i due fratelli dovranno combattere e risolvere 
puzzle ambientali, sfruttando sia le capacità balistiche di 
Amicia (ora armata di balestra e decisamente più letale) che 
i poteri arcani di Hugo, capace di controllare branchi/ondate 
di topi per divorare i soldati nemici. Una 
struttura ludica che sembra voler giocare 
su un terreno sicuro e, anche per questo, la 
differenza la dovranno fare sceneggiatura 
e atmosfera, due elementi che permisero 
proprio a Innocence di brillare. 

- Stefano Calzati m 


m Genere: Action adventure, stealth 
m Data di uscita: 18/10/2022 


caratteristiche, dal tank pesante con difesa e punti vita, ai 
ranger veloci e letali fino al supporto dedito alle cure o al 
rifornimento. Sparare e basta servirà a poco e, anzi, collabo- 
rare con la squadra sarà di vitale importanza per portare a 
casa la pellaccia dalla minaccia giurassica, che si inserisce 
sempre in un contesto odierno fatto di 
città e supercomputer. Exoprimal sembra 
incarnare l'anima del titolo leggero, dedito 
interamente al divertimento. Perora ci 
fidiamo: Capcom potrebbe stupirci ancora 
una volta e annientare ogni pregiudizio. 

- Gabriele Barducci m 


m Genere: Action shooter cooperativo 
m Data di uscita: 2023 
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nnunciato lo scorso anno, Redfall ha fatto sin da 
subito storcere più di qualche naso per il suo essere 


apparentemente distante sia come stile artistico che 


come puro gameplay dalle altre opere targate Arkane. Ora 
che abbiamo avuto modo saperne di più e di vedere il gioco 
in azione, alcuni dubbi sono stati fugati mentre altri sono 
rimasti. Prima di tutto alcune le caratteristiche tipiche dei 
videogiochi della casa di Prey e Dishonored sembrano es- 
serci: per esempio le missioni appaiono ambientate in livelli 
piuttosto ampi da lasciare spazio a una struttura sandbox 
abbastanza marcata. Purtroppo i quattro eroi sembrano 
decisamente generici per quanto riguarda le abilità a loro 
disposizione, e pure la struttura che strizza l'occhio ai looter 
shooter pare sposarsi poco bene con tutto il resto, a partire 
dall'ambientazione che vede una cittadina americana alle 


prese con un'invasione di vampiri e altre creature sovranna- 
turali. C'è però una buona notizia per chi non ama partico- 
larmente i videogiochi cooperativi: l'intera avventura può 
essere affrontata in solitaria. A tal proposito, Arkane precisa 
che l'esperienza di gioco sarà ugualmente appassionante 
anche in singolo, ma ovviamente bisognerà 
attendere il prodotto finale per averne la 
certezza. Tutto sommato, Redfall potrebbe 
sempre rivelarsi un ottimo gioco che è stato 
semplicemente presentato male al pubbli- /5 
co. Incrociamo le dita. - Daniele Dolce m 


HYPE 


m Genere: Sparatutto cooperativo 
m Data di uscita: 2023 


Sviluppatore e Publisher: Frost Giant Studios 


Steam sviluppato da un team di veterani capitanato 

da Tim Morten, ex Blizzard Entertainment. Le vicen- 
de di questo ambizioso strategico si svolgono in un'am- 
bientazione originale post-apocalittica: qui fantascienza e 
fantasy si mescolano. La storia inizia centinaia di anni nel 
futuro, sulla Terra, dove l'umanità si è quasi estinta a causa 
di una calamità causata dagli Infernali, invasori demoniaci 
decisi a conquistare il pianeta. | demoni ultraterreni sono 
emersi dai Portali della Tempesta: varchi interdimensionali 
da cui gli invasori hanno cominciato a riversarsi durante 
potenti tempeste solari. Mentre gli Infernali minacciano gli 
esseri umani, questi possono fare affidamento solo sul co- 
raggio e sulla tecnologia, salendo a bordo dei loro possenti 
mech per provare a salvare il mondo. Nelle intenzioni di 


Gio è un nuovo RTS free-to-play in arrivo su 
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Tim Morten, Stormgate si pone l’obiettivo di creare un'e- 
sperienza sociale capace di abbattere tutte quelle barriere 
che nel tempo hanno allontanato le persone dal genere 
degli strategici in tempo reale. Tra le caratteristiche princi- 
pali del gioco spiccano una campagna story-driven da gio- 
care in solitaria o in cooperativa, modalità 
competitive 1v1 e 3v3, un'altra cooperativa 
dove tre giocatori affrontano l'IA, nonché 
un editor grazie al quale la community 
potrà creare nuovi scenari e modalità di IC, 
gioco. Riuscirà a soddisfare le aspettative? i 
- Danilele Dolce m 


HYPE 


m Genere: Strategia in tempo reale 
m Data di uscita: 2023 


DESCENT 


è °° I 


F Pa a 
Sviluppatore / Publisher: Tindalos N Focus Ent. 


Armada ha presentato il suo prossimo progetto, 

qualcosa che in tutta onestà difficilmente ci saremmo 
aspettati di vedere associato al franchise di Aliens. Nuovo 
strategico riconducibile al filone dei tattici in tempo reale 
(in stile Commandos o Desperados, per intenderci), Aliens: 
Dark Descent ci darà modo di guidare i Marine Coloniali 
sulla luna di Lethe, dove saremo alle prese con un'infesta- 
zione di xenomorrfi. Il gioco permetterà di personalizzare 
la squadra di soldati, che dopo ogni missione accumule- 
ranno esperienza e potranno sbloccare abilità sempre più 
utili a contrastare le creature aliene. Sarà inoltre possibile 
equipaggiare i MC con un vasto arsenale di armi, corazze 
e gadget per affrontare missioni sempre più impegnative. 
Sarà presente anche una semplice componente gestiona- 


È o studio che ha dato i natali ai due Battlefleet Gothic: 


le di sviluppo della base, tramite la quale ricercare nuove 
tecnologie e migliorare ulteriormente la squadra. Tra le ca- 
ratteristiche che potrebbero rendere Dark Descent un titolo 
davvero interessante spicca la gestione della sanità men- 
tale dei nostri sottoposti; d'altronde, non 
deve essere facile avere a che fare con gli 
xenomorfi, tanto che vi è persino il rischio 
di subire esaurimenti nervosi o veri e propri 
crolli mentali, fino a rendere definitiva- /5 
mente inutilizzabile un soldato. Da tenere 

d'occhio. - Daniele Dolce m 


HYPE 


m Genere: Tattica in tempo reale 
m Data di uscita: 2023 


WARHAMMER 40,000: | 


DARKTIDE 


A 


‘Sviluppàtore e Publisher:Fatshark 


li sparatutto cooperativi ci piacciono, il Tetro 
G Millennio ci garba assai, dunque anche Warham- 

mer 40,000: Darktide non poteva che innalzare al 
massimo la nostra curiosità (modo gentile di dire che non 
stiamo più nella pelle). Rinviato ormai qualche tempo fa, il 
nuovo gioco dei creatori di Vermintide si è presentato alla 
Summer Game Fest con un bel video di gameplay che ha 
mostrato i nostri valorosi ex-carcerati darsi da fare per libe- 
rare le profondità di Atoma Prime dai servitori del dio della 
Pestilenza Nurgle. Pochi giorni prima, lo studio aveva an- 
che rivelato che fra le classi giocabili ci sarà pure lo Psyker, 
sorta di “mago sci-fi” che, non dubitiamo, avrà un'elevata 
tendenza a causare fuoco amico. Due saranno in ogni 
caso le differenze fondamentali rispetto a Vermintide: una 
prevalenza molto più ampia delle armi a distanza (siamo 


nel futuro, dopotutto), e la possibilità di personalizzare i 
nostri alter ego invece di doverne scegliere uno prestabili- 
to. Un'interessante novità, ma speriamo che non ne risenta 
la personalità del gioco: gli scambi di battute fra i cinque 
servitori dell'Impero aggiungevano un bel carattere ai due 
Vermintide. Anche se con sua maestà Dan 
Abnett (autore di varie serie di libri, fra 

cui le apprezzatissime Gaunt's Ghosts ed 
Eisenhorn) che si occupa della scrittura, 
da questo punto di vista siamo piuttosto 15 
tranquilli. - Marco Bortoluzzi m 


HYPE 


m Genere: FPS cooperativo 
m Data di uscita: 13/09/2022 
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PERSONA 3 PORTABLE, 
4 GOLDEN, &,5 ROYAL 


Sviluppatore / Publisher: Atlus / SEGA 


annunciato l'arrivo di Persona 3 Portable, Persona 4 mastodontico PSR uscirà il 21 Ottobre 2022 e gli altri segui- 


NI el corso dell'evento Xbox + Bethesda, Microsoft ha attrarre un range piuttosto ampio di appassionati di RPC. Il 
Golden (titoli usciti originariamente solo su PSP e PS ranno in una data non ancora precisata del 


Vita) e Persona 5 Royal per la prima volta sulle console della 2023. P4 Golden è già disponibile da tempo HYPE 
famiglia Xbox, disponibili al lancio su Game Pass, anche se su PC mentre per gli altri due si tratta di 

naturalmente a noi interessano sopratutto P3 e PS su PC. Si un debutto assoluto; per dovere di cronaca, 

tratta di una mossa strategica volta a dare una spinta alle tutti e tre arriveranno anche su PS5 per 5 
piattaforme MS sul suolo nipponico, storicamente restio ad festeggiare i 25 anni del franchise. 

accogliere gli hardware da gioco della casa di Redmond. - Daniele Cucchiarelli m 

Contraddistinti da ipnotizzanti atmosfere dark-distopiche, i 

giochi della serie si sono sempre distinti per una narrazione m Genere: JRPG 

in perfetto stile Anime e un gameplay stratificato capace di m Data di uscita: 2022 e 2023 
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svildigbato i b eam Ninja / Koei Te 


opo l'escursione ad alto tasso di “Chaos” nel mondo abbastanza presto), attraversando una Cina sconvolta dalla 
D: Final Fantasy, Team Ninja torna sul terreno che guerra civile, combattendo contro esseri umani e creature 
tanta fortuna ha portato ai due Nioh, cioè quello demoniache tramite un arsenale ispirato alle arti marziali 
dell'ambientazione storica contaminata da ricchi elementi tradizionali. Il gioco, naturalmente, sarà un soulslike sulla 
fantastici. Stavolta niente Giappone feudale: il periodo sto- stessa vena di Nioh: e qui è particolarmente interessante 
rico di Wo Long: Fallen Dynasty è quello dei Tre Regni, per il fatto che per lavorarci Team Ninja abbia 
la precisione nella Cina del 184 dopo Cristo. Sì, proprio lo affidato il ruolo di producer a Masaaki Ya- 
stesso periodo di Dynasty Warriors, quindi se siete fan dei magiwa, che già lo avevo ricoperto in un 
musou di Omega Force aspettatevi di incontrare qualche giochetto di nome Bloodborne. Aspettia- 
volto noto: il trailer mostrato alla Summer Game Fest era mo impazienti altri dettagli sul gameplay. 
privo di gameplay, ma in compenso si chiudeva con l’in- - Marco Bortoluzzi n 


confondibile sagoma del temutissimo Lu Bu. Se nell'altra 
serie di Koei Tecmo giochiamo con leggendari guerrieri, 
in Wo Long: Fallen Dynasty ci caleremo nei panni di un 
soldato senza nome (ma che non dubitiamo si farà notare 


m Genere: Azione, soulslike 
m Data di uscita: | trimestre 2023 
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to quel che gli sviluppatori di GSC Game World stanno affrontando 
in Ucraina. La Zona di Chornobyl (il nome della località è cambiato 
nel titolo, come saprete, per evitare la pronuncia russofona) è tornata in 
auge grazie a un trailer dallo showcase Microsoft, mostrando nuovi fram- 
menti dell'incipit della trama che, almeno tematicamente, richiamano 
l'inizio dell'originale (un camion che entra nell'area di Esclusione, questa 
volta tra violente Anomalie), insieme alla notizia del rinvio a un non-preci- 
sato 2023 che era, appunto, facile da prevedere. Fa piacere constatare che 
i lavori procedono a discapito di tutto, grazie allo spostamento del core- 
studio in Repubblica Ceca; graficamente il gioco sembra ben sfruttare 
il Ray Tracing per mostrare uno spettacolo di luci e ombre davvero intri- 
gante, coadiuvato da uno scenario che serve il fianco a spazi sia all'aperto 
che al chiuso. Per il resto, senza aver giocato nulla, 
possiamo ancora solo sognare lo stesso mix di survival, 
FPS realistico, immersive sim e alta fantascienza al li- 
vello tecnico oggi possibile. Il titolo recente da superare 
è il notevolissimo Metro Exodus dei compatrioti di 4A 
Games, per quanto differente e con una personalità 
tutta sua. Daje. - Simone Rampazzi 


I e notizie su ST.A.LK.E.R. 2 ce le aspettavamo un po' tutti, considera- 


ita: 2023 


m Sviluppatore e Publisher: GSC Game World m Genere: FPS, imm. sim, survival RPG m Data di u 


annunciò che “su grande richiesta del pubblico” avrebbe 

realizzato un DLC per Resident Evil Village. Di solito operazio- 
ni del genere, non preventivate fin dall'inizio, danno vita a prodotti 
non particolarmente ispirati. Quando però abbiamo visto cosa 
ci aspetta nell'espansione Winters ci siamo ricreduti. La storia 
aggiuntiva, intitolata Shadows of Rose, avrà come protagonista la 
figlia di Ethan e sarà ambientata 16 anni dopo la storia originale, 
creando così un gap narrativo che siamo curiosi di sapere come 
verrà colmato da Capcom. Rosemary Winters partirà per un viag- 
gio ammantato di mistero, nel tentativo di liberarsi dalla maledizio- 
ne che la perseguita. Il DLC però non finisce qui, includerà anche 
(a sorpresa) una modalità di gioco “in terza persona” per Village 
oltre a nuovi livelli e personaggi per la modalità Mercenari: Lady 


Lo 
\ PR 
Dimitrescu, Heisenberg e Chris Redfield. Il 28 R ESI ì N Î EVI L 
Ottobre sarà inoltre e finalmente riattivato il gio- \ 
co aggiuntivo Re: Verse, rimasto in stand-by fin Da) 


dal lancio del gioco base. Il tutto sarà disponibile 


come pacchetto separato o incluso nella Gold TH È WI NTE RS 
Edition di Resident Evil Village. 


- Daniele Cucchiarelli m 


S iamo rimasti sconcertati quando, un anno, fa Capcom 


di uscita: 28/10/2022 


entre praticamente tutto il Mondo era certo che Blo- 
M ober Team avrebbe finalmente annunciato di essere 
al lavoro su un nuovo/vecchio Silent Hill (cosa co- 
munque ancora possibile), il team polacco ha svelato Layers 
of Fears, nuovo progetto legato alla saga che li ha resi famosi 
a cui sta collaborando a che Anshar Studios. Le informazioni 
cà. {Ss : sul gioco perora sono scarse, ma sembra scontato il ritorno 
i si " | ®. 3 alle atmosfere psico-horror e psichedeliche che hanno già 
: n fl: ì, È contraddistinto il franchise. A quanto pare la storia non sarà 
T 38 Dil: focalizzata su un unico personaggio bensì su “differenti ge- 
î E P Ù | e | | nerazioni", indizio che sembra confermare il forte legame del 
| san 2 = - gioco con i precedenti capitoli. “Volevamo ripercorrere la saga 
Î é drag Pa le senza però limitarci a pubblicare una semplice collezione di 
: e giochi rimasterizzati. Abbiamo pensato ad un nuovo approc- 
n cio che siamo certi sorprenderà i nostri fan... 
c'è un motivo ben preciso per cui abbiamo 
voluto chiamarlo Layers of Fears". Sono 
bastate queste parole pronunciate da Piotr 


atore e Publisher: Capcom 8 Genere: Azione / survival horror m D 


È 
d 
<% 


O PF È EARS Babieno, CEO di Bloober Team, durante una 
recente intervista per far schizzare in alto il 


nostro hype. - Daniele Cucchiarelli m 


re / Publisher: Bloober Team / Anshar Studios mi Genere: Avventura, orrored mi Data di uscita: 2023 


m Svilupy 
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ow, Flashback tornerà tra noi! Sono passati ormai trent'an- 
WI: dall'originale, un vero classico insieme ad altri capolavori 

del tempo. Per me, per esempio, è legato a doppio filo ad 
Another World, anche quello una pietra miliare della storia videolu- 
dica. Queste operazioni hanno dimostrato più volte di essere parti- 
colarmente delicate e rischiano di rimanere incastrate tra un passato 
difficile da richiamare e un presente che ha ormai superato parecchie 
convenzioni degli anni ‘90. Il producer Paul Cuisset ha comunque 
‘intenzione tanto ambiziosa quanto prevedibile di “far contenti i fan 
del titolo originale e attirare i giocatori con un debole per i giochi 
futuristici", e al suo fianco può contare su Membri del team originale 
di sviluppo come il game designer Thierry Perreau e il compositore 
Raphael Gesqua. Dai trailer pubblicati sappiamo che 
torneremo in location familiari come la giungla o HYPE 
eo Washington, ma abbiamo anche scoperto che 
possiamo aspettarci qualcosa in più di una semplice 
remaster, con un po' di sorprese come nuove armi e 


ivelli. Chissà, magari stavolta esce fuori un gioiellino. 5 


i 


- Nicolò Paschetto @ 


m Sviluppatore e Publisher: Microids mi Genere: Action platform m Data di uscita: 2022 


n nuovo Mondo, un nuovo personaggio, nuove soluzioni 

di gameplay. Non chiamatela espansione, non chiamate- 

lo more of the same. Hollow Knight: Silksong vuole esse- 
re a tutti gli effetti un capitolo due di quello che probabilmente 
passerà alla storia come il fenomeno indie-pop più grande dai 
tempi di Minecraft. Team Cherry ha scelto il non fungible stage 
dell’Xbox + Bethesda Showcase per uscire finalmente a riveder 
e stelle dopo mesi di speranze prontamente smentite. Sembra 
giocare al rialzo, Silksong. Se nel 2017 Team Cherry non sapeva 
di star ri-consacrando agli onori della cronaca un genere che 
pareva accontentarsi del suo stato di cult come il metroidvania, 
e cose adesso sono cambiate. Nintendo è tornata sulla scena, 
per esempio, confezionando un Metroid tutto adrenalina che 
Silksong, con le sue movenze aggraziate e il ritmo sincopato 
sembra intenzionato a ribattere. Ma soprat- 

tutto è successo che Hollow Knight (il primo 

SX da gemma nascosta si i: i i = e)pFzxo Y ; / "i q : 
uno dei più alti prelati del platform esplorati- FAV 
Sr i. è il a < Ne | 

quello più difficile nella carriera di un 
artista". - Pietro lacullo Mi 


# 


È 
£ 


m Sviluppatore e Publisher: Team Cherry m Genere: Metroidvania/soulslike/action platform m Data di uscita: TBA 


aggiungici un pizzico di esoterismo condito da elementi 

sovrannaturali ed ecco che, con qualche minuto di mante- 
catura in salsa action, ottieni Evil West, il nuovo titolo sviluppato da 
Flying Wild Hog. Cosa si potrebbe chiedere di più in questo caso? 
Forse che l'ambientazione sia il caro vecchio Far West. Di titoli 
ambientati in questo periodo storico ne abbiamo e ne vedremo 
parecchi, ma fa piacere constatare come in questo caso sembra 
esserci una buona concentrazione di elementi ruolistici pensati per 
ravvivare la formula, come mostrato nei vari filmati pubblicati nel 
caldissimo (anche letteralmente, puf puf) giugno, dove gli effetti 
scenici vengono interamente occupati da armi strampalate e up- 
percut à la Mortal Kombat. Chiaramente bisognerà vedere dove an- 
drà a parare la trama, se non altro per sentirci realmente coinvolti 
i i nell'ennesimo action adventure sviluppato su car- 

si dini certamente visti e rivisti, ma che potrebbero 
- 3% 


, A soddisfare per l'indubbio mestiere dei creatori. Un 


elemento interessante resta il lato co-op, giacché 
m Sviluppatore / Publisher: Flying Wild Hog / Focus Home Int. m Genere: Action adv, TPS m Data di uscita: 30/09/2022 


p rendi un'ambientazione di qualsivoglia estrazione storica, 


Evil West sarà giocabile anche in compagnia di un 
amico. Considerata la sostanza caciarona, potrebbe 
essere un punto a favore. - Simone Rampazzi @ 
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creato un discreto hype intorno a sé, complici sicuramente due 

fattori principali: il primo è che si tratta di un titolo sviluppato da 
Firaxis, il secondo, comunque connesso, è che in qualche modo cerca 
di reinterpretare la formula degli strategici a turni proprio in stile XCOM, 
con componente gestionale alle spalle. L'idea potrebbe rivelarsi profi- 
cua, viste le potenzialità di costruire delle storie originali intorno a per- 
sonaggi famosi come quelli della Casa delle Idee, ma allo stesso tempo 
pericolosa vista l'enorme responsabilità che i ragazzi di Firaxis, insieme 
a 2K, si stanno portando dentro casa (specie dopo Marvel's Avengers di 
Square Enix, ben lontano come genere ma sibillino nell'approccio). Il 
materiale visionato fino a ora lascia ben sperare sul lavoro di rivitalizza- 
zione della formula, soprattutto grazie al sistema di 


A 4 
ARVE LS i abilità collegato alle carte e, così, ai combattimenti; è 
Su chiaro, però, che in situazioni come queste risulta vita- St: 
DI le basarsi sul provato vero e proprio, specie guardan- 
NA Î DN IGHT SU NS do a una campagna che avrà bisogno di svilupparsi 
intorno a diversi personaggi, scenari e molto altro 


ancora. Impresa tosta. - Simone Rampazzi 


6: dal momento del suo annuncio, Marvel's Midnight Suns ha 


m Sviluppatore / Publisher: FiraxisGames/2K Games m Genere: Tattica a turni, gestionale m Data di uscita: 7/10/2022 


questa Summer Game Fest non ha avuto moltissimo da 

dire. Relic ha pubblicato un video che spiega più nel detta- 
glio la distruzione ambientale; da sempre caratteristica distintiva 
della serie di strategici ambientati nella Seconda Guerra Mondiale, 
qui ha ricevuto potenziamenti di vario tipo che la renderanno più 
dettagliata e realistica, oltre che letale per eventuali malcapitati che 
si trovano nei pressi di edifici in procinto di crollare. Sul canale You- 
Tube ufficiale della serie potete anche trovare un video un po' più 
corposo con tre membri dello studio impegnati sulla campagna; 
questa, ricordiamo, in Company of Heroes 3 sarà ambientata in Ita- 
lia e avrà una struttura dinamica un po' nello stile Total War, giusto 
per intenderci. Il trio ci ha anche fatto vedere come sarà la battaglia 
per la liberazione di Ortona (città di Dan Hero, una sconfitta 

potrebbe determinare un futuro in cui il nostro 


ì \ 
MVI=j = eroe del retrogaming non esiste!): piuttosto dura, 
PANI a giudicare dalla quantità di crucchi presenti e i 
/ dalle difese che hanno preparato. Ancora senza ‘ A yi AS 
OF HEROES 3... 


risposta, invece, la domanda fatidica: quando 
m Sviluppatore / Publisher: Relic Entertainment /SEGA m Genere: Strategia intempo reale m Data di uscita: TBA 


C ompany of Heroes 3 è sempre nei nostri pensieri, ma in 


: esce Company of Heroes 3? 
Es - Marco Bortoluzzi 


che provano a ribaltare le aspettative, o comunque che 

tentano di offrire qualcosa di nuovo. A partire dai reverse 
tower defense Anomaly passando dallo straziante spaccato 
sulla guerra di This War of Mine, senza dimenticare il survival 
apocalittico Frostpunk. Ora lo studio polacco vuole portarci in 
un particolare futuro sci-fi con The Alters. L'opera sarà incen- 
trata sulla figura di Jan Dolski: un semplice operaio che si ri- 
trova suo malgrado bloccato da solo su un pianeta inospitale, 
cercando di sopravvivere in condizioni tutt'altro che ottimali; 
per farlo, e qui arriva l'idea centrale del gioco, dovrà creare del- 
le versioni alternative di sé stesso. Ognuna di queste scaturi- 
sce da una scelta del passato che ha poi plasmato il presente 
e il futuro del giovane: magari se avesse preso un'altra strada, 
invece di diventare un operaio ora sarebbe 
uno scienziato affermato, o un Medico, o una 
personalità dello spettacolo, chissà. Peccato 
che come tutto questo si traduca nel game- 
play sia ancora un mistero. In ogni caso, la 72 "Vi 
nostra curiosità è stata stuzzicata. - Daniele 
Dolce m 


] ragazzi di 1] bit studios ci hanno abituato a dei videogiochi 


m Sviluppatore e Publisher: ]] bit studios i Genere: Gestionale, simulazione, survival m Data di uscita: TBA 
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mediatico e videoludico della Seconda, ma negli ultimi anni 

qualche tentativo di riportarla in auge c'è stato. Il più emble- 
matico è stato sicuramente Battlefield 1, Redstone Interactive se ne 
è uscita con il suo Beyond the Wire, ma il gioco su cui noi stiamo 
davvero tenendo gli occhi è Isonzo. Il perché è presto detto: la nuova 
creazione di Blackmill Games - già autori di Verdun e Tannenberg, 
ambientati nello stesso conflitto - è incentrato interamente sul fronte 
italiano, sugli scontri fra Regio Esercito e truppe austroungariche in 
grigioazzurro. Nel corso delle ultime settimane, Blackmill ha rilascia- 
to vari aggiornamenti sullo stato del lavori (sul loro canale YouTube 
c'è un video sulla personalizzazione del personaggio, ed è pieno di 
gloriosi baffoni), ma il reveal più importante è stato 
tenuto per la Summer Game Fest: data d'uscita pre- 
vista per il 13 settembre e la Mappa del Sasso di Sesto, 
con gli Italiani nella veste di attaccanti. Oltre a questa 
imponente montagna, le altre mappe includeranno il 
monte Sabotino e la città di Gorizia (“tu sei maledet- 
ta", diceva qualcuno). - Marco Bortoluzzi 


Il a Prima Guerra Mondiale non ha goduto dello stesso successo 


m Sviluppatore / Publisher: Blackmill Games /M2H m Genere: FPS competitivo, simulazione Data di uscita: 13/09/2022 


d_S 

in giro da un bel po', The Invincible. Presen- 
E tato nel 2020, ha compiuto il balzo da Unreal 

Engine 4 al 5, ma questa volta dovremmo 
esserci davvero: il 2023 sarà l'anno in cui mettere- 
mo le mani sull'avventura retro futurista concepita 
da questo talentuoso manipolo di fuoriusciti di 
Techland e CD Projekt RED. Lo spunto di partenza 
è di quelli già sentiti, un pianeta alieno e piutto- 
sto ostile da esplorare per cercare di capire come 
ritornare a casa, sopravvivendo nel frattempo ad 
androidi e alieni ben poco amichevoli. Le note più 
interessanti arrivano però quando emerge lo spun- 
to ucronico, con una Guerra Fredda mai conclusa e 
una rivoluzione digitale mai avvenuta (da qui il look 
retro-futuristico “atom-punk" di 
strumenti e costumi). L'ispirazio- 
ne palese e dichiarata è la fanta- 
scienza di Stanislaw Lem, autore 
gigantesco a cui si deve tra le altre cose Solaris, romanzo che ha ispirato la pellicola di Tarkovskij. Con un punto di 
riferimento simile, le aspettative non possono che essere alte, anche se il rischio di finire nel calderone dei tanti 
(troppi) giochi simili usciti negli ultimi anni è altino. - Claudio Magistrelli m 


m Sviluppatore / Publisher: Starward Ind./11 bit studios Genere: Avventura in prima persona 8 Data di uscita: 2023 


agli autori di Don't Starve e Invisible Inc., ecco Rotwood, 
È D nuovo titolo di Klei Interactive presentato al PC Gaming 

Show, suscitando per altro un discreto entusiasmo. Il 
primo dettaglio a colpire è lo stile grafico, molto cartoonesco, 
ma soprattutto graziato da ottime animazioni. L'anima del gioco 
è quella del classico hack-and-slash (alla Cadillac & Dinosaurs, 
giusto per usare un riferimento lontano dai soliti), con una certa 
dose di incantesimi e un tocco di roguelike, ormai immancabile 
tipo tassa in almeno una produzione su due. La pagina Steam 
del gioco parla di esplorazioni e combattimenti in labirintici 
scenari, tra fitte foreste e una vegetazione pericolosissima, fortu- 
natamente in compagnia di un massimo di altri tre esploratori 
umani. Il breve trailer consente di cogliere qualche dettaglio 
aggiuntivo, come la possibilità di raccogliere e indossare pezzi 
di equipaggiamento caduti dai nemici colpiti. 
Dovremmo saperne qualcosa di più a breve, o 
forse no, vai a sapere: il filmato si conclude con 
l'annuncio del early access per il 2023, che poi 
diventa 2024, quindi corretto in 2022 e infine 
sostituito da un simpaticissimo 202X. Non tratte- 
nete il fiato, insomma. - Claudio Magistrelli m 


m Sviluppatore / Publisher: Klei Entertainment / Klei Publishing m Genere: Hack n' slash m Data di uscita: TBA 


34 The Games Machine Luglio-Agosto 2022 


tavola da skate, destinato a frantumarsi al suolo per poi 
rinascere, ancora e ancora, condannato dal diavolo in 

persona a raggiungere la luna per ingoiarla, in cambio della 
propria libertà. Premesse surreali e magnetiche di uno dei 
titoli più particolari della Summer Game Fest, un concentrato 
di personalità ludoartistica che è difficile togliersi dalla testa. 
Quella di Sam Eng è una vera e propria skate adventure tra 
infernali architetture distorte, un viaggio tra anime perdute e 
trial & error, dove sarà fondamentale padroneggiare le abilità 
atletiche del proprio demone per completare le sfide che il 
maligno ha pensato per noi, esibendosi in trick spettacolari 
attraverso una fisica che pare già piuttosto realistica, tangibi- 
le, consistente. Il tutto immersi in un'atmosfera tanto inquie- 
tante ed estranea quanto stranamente 
UVDE rilassante e meditativa, merito del flow 
: di gameplay e della colonna sonora rock 

psichedelica di Blood Cultures che dona 

all'opera delle vibrazioni assolutamente 

speciali. Frantumarsi sarà dolce in questo 
= inferno. - Stefano Calzati m 


U n demone fatto di vetro e dolore costretto su una 


ire civiltà intere, spesso con un certo spregio dell'ambiente 

che andiamo a terraformare, ma dalle parti di Free Lives 
qualcuno ha deciso di adottare l'approccio contrario. Di fronte a 
noi si spalanca infatti una Terra (sarà la nostra?) completamente 
desertificata e priva di vita: per fortuna, grazie alle nostre tecnologie 
avanzate saremo in grado di far nuovamente risplendere di tutti 
i colori della natura i suoi continenti. Più che un gestionale vero e 
proprio, Terra Nil sembra avere un approccio da puzzle, nel senso 
che dovrete sfruttare bene le vostre limitate risorse, oltre che per 
rinverdire l'area di gioco, anche per ottenere la giusta biodiversità, 
temperatura ed umidità. L'ultimo trailer rivelato in questi giorni 
ci ha mostrato che oltre alle foreste dovremo 
ricreare anche isole tropicali, con tanto di barriere 
coralline —- e chissà che se faremo un buon lavoro 
non venga anche qualche tartaruga a trovarci. 
Nessuna informazione sulla finestra d'uscita, ma 
in compenso su Steam trovate la demo con il 
livello introduttivo. - Marco Bortoluzzi I | 


I à fuori è pieno di gestionali che ci vedono impegnati a costru- 


m Sviluppatore / Publisher: Sam Eng / Devolver Digital m Genere: Azione, racing (sui generis) m Data di uscita: 2023 
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Vem 


|aeieit.o de Pu = 


"Tacticac| +. 
BREACH |U' 
WIZARDS 


m Sviluppatore e Publisher: Suspicious Developments mi Genere: Tattica a turni, gestionale Data di uscita: TBA 


vete presente quel tipico marine da azioni speciali 
A in Medio Oriente, con il barbone folto ma curato, gli 

occhiali a specchio super tamarri? Bene, ora immagi- 
natevelo con il cappello a punta di Gandalf. E' proprio questo 
ossimoro visivo che mi ha attirato a Tactical Breach Wizards, 
l'ultimo lavoro degli interessantissimi ragazzi di Suspicious 
Developments, già autori di Gunpoint e Heat Signature. Ab- 
biamo ragione di credere che sforneranno un tattico a turni 
che non si limiterà a copiare XCOM. Aiuta di certo il fatto che i 
nostri soldati sono dei maghi, quindi ci godremo attacchi ele- 
mentali e fulmini a catena, come anche robette sfiziose tipo la 
chiaroveggenza, che permetterà di vedere in anticipo i Movi- 
menti nemici. Dagli ultimi video pubblicati, si nota l'importan- 
za tattica della defenestrazione, Manovra da sempre fonda- 
mentale per i maghi d'assalto pro. D'altronde, 
lanciare la gente dalle finestre è un tòpos per 
Suspicious Developments. Non sappiamo 
quando uscirà Tactical Breach Wizards, ma 
considerando che le prime notizie risalgono 
a quattro anni fa, contiamo che non manchi UU 
molto. - Nicolò Paschetto m 
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THE LAST CASE 
OF BENEDICT 
FOX 


Case of Benedict Fox ha attirato su di sé l'attenzione del 

pubblico grazie ad un suggestivo mix di atmosfere Noir/ 
Horror e un gameplay che miscela lo stile Metroidvania a fasi 
avventurose dal neanche tanto vago sapore “lovecraftiano”. Il 
protagonista è un filiforme investigatore privato, specializzato 
in casi sovrannaturali, che nella Boston degli anni ‘20 dovrà 
indagare su una misteriosa villa a quanto pare teatro di rituali 
proibiti e indicibili omicidi. Grazie all'aiuto di una sorta di spirito 
(maligno?!) che all'occorrenza si paleserà per interagire con lui, 
Benedict potrà esplorare le memorie dei defunti ed entrare 
in una sorta di limbo infestato da demoni ma prezioso per la 
risoluzione del mistero. All'occorrenza dovrà 
dare prova di sapersela cavare anche con salti, 
poteri arcani e combattimenti con armi di vario 
tipo... oltre a chissà con quali altre diavolerie. 
Lo scopriremo il prossimo Marzo quando The 
Last Case of Benedict Fox approderà anche su 
Game Pass. - Daniele Cucchiarelli m 


p resentato durante l'ultimo Xbox Indie Showcase, The Last 


HYPE 


/S 


m Sviluppatore / Publisher: Plot Twist /Rogue G. m Genere: Metroidvania, action adventure m Data di uscita: 23/03/2023 


dire “amore a prima vista”. Un minuto di trailer per 

innamorarsi follemente di un'opera che parte come uno 
“zeldino" ambientato in un libro illustrato, con quella visuale a 
volo d'uccello, semplici meccaniche hack ‘n slash e simpatici 
enigmi ambientali, per poi cambiare prospettiva, affrontando 
boss battle in stile Punch Out e, infine, lasciando senza parole 
quando l'adorabile protagonista decide di saltare fuori dal 
libro per diventare poligonale e avventurarsi sulla scrivania 
disordinata di un bimbo. Boom, pazzesco, come effetto sce- 
nografico in primis e suggerendo poi possibilità di gameplay 
che promettono di uscire letteralmente dai confini del suo 
stesso genere, grazie a Magie ludo-registiche di questo tipo. Si 
potranno esplorare solo i confini delle quattro mura domesti- 
che o ci si potrà spingere oltre? Ci saranno 
altri libri in cui infilarsi per sviluppare l'anima 
bidimensionale del gioco? Quel che è certo è 
che sembra una di quelle cose che sogna- 
vamo da bambini davanti ai nostri primi 
videogiochi, ed è una sensazione bellissima! 
- Stefano Calzati m 


T he Plucky Squire potrebbe essere un nuovo modo per 


HYPE 


5 


THE LAST 
FAITH 


tazione, il titolo ha sempre portato all'attenzione 

rimandi a due titoli certo non da poco: Bloodborne 
e Castlevania. Dall'ambientazione all'esecuzione stilistico- 
estetica, The Lasth Faith lasciava presagire una natura quasi 
da demake dello stesso Bloodborne, ma la promessa è an- 
che più grande: unire le anime dei giochi citati poc'anzi per 
amalgamarli in un'opera che abbia una struttura ossea di- 
stintiva, di tutto rispetto e dunque allontanarsi dalla massa. 
The Last Faith, in questo senso, sembra avere tutte le lune 
nella giusta posizione per regalare notevoli soddisfazioni: 
combattimenti all'arma bianca e bocche da fuoco da sag- 
giare con gusto, schivate e attacchi violenti, accanto al solito 
rampino per una verticalità che diverta, al di là dell’ovvietà. A 
questo aggiungete una genuina passione — 
e professionalità — degli sviluppatori di Kumi 
Souls Games (italianissimi), che sembrano 
aver confezionato un progetto di portata più 
che rispettabile. Qualcosa per cui avere le 
giuste attese e speranze. 
- Gabriele Barducci m 


D alla campagna Kickstarter fino alla recente presen- 


HYPE 


S 


m Sviluppatore / Publisher: Kumi Souls Games / Playstack mì Genere: Soulslike, metroidvania m Data di uscita: 2022 
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di dare forma ad un progetto che sognava dal 1992: un giallo 

rinascimentale ambientato nel XVI che non vuole essere una 
semplice avventura narrativa. Pentiment si è presentato all' Xbox + Be- 
thesda Showcase come una finestra su uno stile di vita, il racconto degli 
studi storici di Sawyer e l'esperienza nuda e cruda di una rivoluzione in 
atto, che si porta dietro lo strascico di un Medioevo appena passato e lo 
sguardo alle ricchezze oltre oceano delle Americhe di Colombo. E non 
è nemmeno solo questo. Con l'aiuto della direttrice artistica Hannah 
Kennedy, il titolo diventa il punto d'incontro, la somma e l'evoluzione 
dell'arte tardo medievale, delle xilografie, delle miniature degli ama- 
nuensi e delle forme rinascimentali da Massaccio in poi. Pentiment fa 
anche riferimento nel nome alla pratica di ridipingere 
nuovi quadri sopra vecchie opere. Se si gratta via il 
dipinto in superficie si scopre il vero volto della storia, 
quella storia che, anche grazie a un videogioco, può 
essere messaggio e monito per noi che viviamo l’epo- 
ca con più cambiamenti sociali da quando l'uomo si è 
evoluto dalle scimmie. - Francesco Alteri m 


D opo Pillars of Eternity e Fallout: New Vegas, Josh Sawyer decide 


m Sviluppatore / Publisher: Obsidian Ent. /Xbox Game Studios m Genere: Avv. dinamica m Data di uscita: 11/2022 


ccanto al consueto videogioco di corse targato Co- 
At quest'anno gli appassionati di Formula] 

potranno mettere le mani anche su un nuovo titolo 
gestionale sviluppato da Frontier Developments. In F Mana- 
ger 2022 vestiremo i panni di un team principal impegnato 
a gestire una scuderia in lizza nel campionato mondiale di 
Formula 1: sarà compito del giocatore tenere d'occhio ogni 
parametro della squadra, non soltanto per ciò che concerne 
l'ambito economico, ma anche quelli che concernono gli 
aspetti prettamente tecnici di sviluppo e messa a punto della 
monoposto, nonché quelli strategici che riguardano ogni 
weekend di gara. Il videogioco in sviluppo presso Frontier 
pare avere tutte le carte in regola per tenere incollati allo 
schermo i fan dello sport che non disdegnano una sfida più 
cerebrale rispetto a una legata ai riflessi in 
pista. Per fortuna non bisognerà aspettare 
a lungo per provare a conquistare il titolo 
mondiale: gli sviluppatori hanno difatti 
confermato che F1 Manager 2022 vedrà la 
luce sul finire dell'estate, il 30 agosto per 
essere precisi. - Daniele Dolce n 


m Sviluppatore e Publisher: Frontier Developments m Genere: Gestionale sportivo i Data di uscita: 30/08/2023 


nell'ultimo Crusader Kings, Paradox Interactive si pre- 

para a dare una rinfrescata a un'altra celebre serie di 
grand strategy con Victoria 3. Questa volta saremo alle prese 
con la gestione di un paese in un'epoca di grandi cambia- 
menti: a partire dalla rivoluzione industriale degli inizi dell'Ot- 
tocento fino ai primi anni del Ventesimo Secolo. AI giocatore 
spetterà il compito di governare una nazione tenendo sempre 
sotto controllo i bisogni e i desideri cittadini, giacché questi 
avranno diverse preferenze politiche che potranno esprimere 
nel corso della partita. Per esempio, le fazioni conservatrici 
potrebbero resistere alle riforme politiche, laddove un numero 
crescente di commercianti e intellettuali potrebbe avere più 
voce in capitolo nel modo in cui la nazione viene governata. 
Bisognerà anche gestire i rapporti commer- 
ciali e diplomatici con gli altri paesi, investire 
risorse nella ricerca tecnologica ed espande- 
re le attività industriali, coprire il fabbisogno 
di materie prime. Peccato questo sia uno dei 
casi in cui non si conosce data di uscita. 
- Daniele Dolce m 


nr D opo averci messo al comando di un regno medievale 


m Sviluppatore e Publisher: Paradox Dev. Studio / Paradox Interactive m Genere: Grand strategy Data di uscita: TBA 
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RIVOLUZIONE’ 


E CLOCKPUNK 


Parigi, Rivoluzione Francese, una linea.temporale alternativa dove la 
si combatte anche con automi autocoscienti. Le leggi sono quelle dei 
soulslike, in una prova difficile ma promettente degli esperti sviluppatori 


di Spiders. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


un viaggio, di un bel tour negli uffici di Nacon o di Spiders 

e assistere a una presentazione dal vivo, ma per ora ci 
facciamo bastare ancora gli eventi digitali in streaming. 
Nello specifico, quello di Steelrising è stato un ottimo evento 
hands-on, perché il nuovo progetto dei ragazzi di Spiders 
sembra davvero intrigante, pronto a giocarsi le sue carte, con 
gli stessi sviluppatori che, dopo l'ottima prova di GreedFall, 
pare abbiano trovato forti ispirazioni produttive. 


Ì nun momento storico migliore, si poteva beneficiare di 


L’AUTOMA DI MARIA ANTONIETTA 

La Grande Rivoluzione Meccanica si incontra con la Rivo- 
luzione Francese, cosa che porta personaggi storici come 
Maria Antonietta ad avere come guardia del corpo un 
automa dalle fattezze femminili di nome Aegis, ma il Re 
Luigi XVI accecato da un'inspiegabile follia ha radunato un 
esercito di automi per invadere il Paese e rinchiudere Maria 
Antonietta in una tenuta fuori dalla città; non una misura di 
prevenzione, bensì una vera e propria prigione. In un gesto 
estremo, Maria Antonietta impone l'ultimo ordine a Aegis: 


GIA LA VERSIONE DI PROVA 
DEL SOULSLIKE DI SPIDERS METTE 
IN EVIDENZA VARIE BUILD, CIASCUNA 
CON PUNTI DI FORZA E DEBOLEZZA 


L’immersione storica offre un contesto di 
gioco assai intrigante, capace di regalare 
scorci architettonici molto affascinanti. 
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fuggire dalla tenuta, scoprire il perché di questo scontro che 
sta gettando Parigi verso l'estinzione e scoprire la verità die- 
tro la creazione degli automi. Sono passati pochi secondi da 
quando la presentazione del progetto Steelrising è iniziata e 
già tutto attira la mia attenzione. Pochi artwork passano su 
schermo, e la mente fatica a distinguere la Parigi notturna 

in piena Rivoluzione dai ricordi di Yharnam di Bloodbor- 
niana memoria. Calare un soulslike in un contesto storico 

è una scelta più che coraggiosa, dato che chiede agli stessi 
sviluppatori e agli sceneggiatori di riscrivere gli eventi storici 
a favore del proprio obiettivo narrativo. L'incipit è la fuga, a 
cui seguirà la ricerca della verità, niente di più nobile e di 
sicuro interesse. Poi una carrellata di informazioni su sistema 
di combattimento, potenziamenti, verticalità delle mappe, 
tutto molto interessante, ma titoli di questo genere meritano 
un hands-on preciso, una prova diretta di come applicare la 
formula e gli stilemi souls a un nuovo progetto. Poi, la luce: a 
fine conferenza potevamo beneficiare di una demo, tre livelli, 
per testare il progetto, con l'accortezza di segnalare che 


A ra 


Con l’invasione degli automi, i cittadini saranno 
tutti rintanati nelle loro abitazioni, mentre le città 
sono in fiamme e sotto assedio. 


l'uscita (prevista per l'8 settembre) è ancora lonta- 
na, dunque nelle prossime settimane ci saranno 
ottimizzazioni, modifiche e feticci vari. Niente di 
più bello. Conferenza chiusa, con una panoramica 
chiara su tutto, adesso però è ora di gettarsi nella 
mischia. 


LE ARMI DEL MESTIERE 

Parte della demo su cui ho messo mano riguar- 
dava proprio le prime missioni di gioco, dunque la 
fuga dalla tenuta di Maria Antonietta e le restanti 


due mappe dove ci si addentrava nei villaggi vicini. 
Partiamo subito dal constatare che Steelrising benefi- 
cia di un sistema di missioni simile a Nioh, dunque non 
un mappa interamente collegata, bensì tante zone di 
gioco che hanno un punto di partenza e una fine a cui 
si colloca il classico boss. Di mezzo tanti nemici, automi 
di diverse fattezze e dimensioni, pronti a disturbare 

e ostacolare la missione di Aegis. All'atto di eseguire 
qualche piccola personalizzazione estetica di Aegis, 
possiamo anche selezionare il nostro set offensivo 

di base che varia con armi di diversa natura: corto e 
lungo raggio, a breve o corta distanza e con ogni arma 
che beneficia di diversi attacchi e opzioni di difesa. Si 
palesa sin da subito dunque una particolare varietà 
nell'approccio di gioco, per cui Aegis può spaziare da 
un ventaglio affilato come bisturi per gli attacchi velo- 
ci, fino al classico lungo martello pesante per attacchi più 
letali, ma lenti. Mi riservo qualche dubbio sul bilanciamento 


Ì ® 


: 


Non solo Parigi, Aegis visiterà terre 
vicine e altri luoghi importanti, 
sempre ricolmi di minacce sinistre. 


di alcune armi, che sul fronte difesa, sembrano fin troppo 

a favore nostro: il ventaglio affilato può aprirsi a scudo e 
bloccare il 100% dei danni nemici, perdendo appena un 
briciolo di stamina e lasciando i punti vinta intatti. Inutile 
dire che si ottiene una perdita di stamina maggiore nel 
parare i colpi dei boss, ma questo porta ogni tipo di scontro 
a nostro favore, dato che al secondo o terzo colpo parato, 

il nemico perderà momentaneamente postura, divenen- 
do facile vittima del nostro attacco critico. Probabilmente 
questo perché ero nelle fasi iniziali del gioco e Magari con 
quell'arma diverrà obsoleta mano a mano che progredi- 
remo, ma non posso sottolineare che tutto ciò ha reso le 
prime fasi incredibilmente facili. Buono il level design della 
mappa, ma nulla per cui strapparsi i capelli. Il contesto stori- 
co stuzzica l'interesse con costruzioni particolari, con forti 
richiami di architettura da fine ‘700 e complessivamente 

il lavoro di immersione in questi livelli - contenuti e mai inu- 
tilmente grandi, cosa che ho trovata molto buona - è molto 
avvincente, stessa sensazione che provai con il mondo di 
GreedFall, sommariamente già visto, ma vivo, interessante, 
meritevole di esplorazione. 


Gli sviluppatori hanno fatto riferimento anche alla grande 
verticalità del titolo, grazie alla possibilità di saltare e sfruttare 
tale agilità (assieme a un rampino e sì, la meccanica è la stes- 
sa di Sekiro), ma almeno in queste prime missioni, tale verti- 
calità non è stata molto percepita. Anche in questo caso mi 
riservo il diritto di esplorare il resto delle missioni e delle zone 
di gioco per ricredermi. Proprio perché si parla di contestua- 


LE FASI INIZIALI SONO SEMBRATE 
PIUTTOSTO SEMPLICI, MA C'E TEMPO 
PER AGGIUSTARE IL BILANCIAMENTO 


Luci e ombre, al momento, sul 

combat system, veloce e agile, 
con build personalizzabili, ma 

ancora sbilanciato. 


lizzazione storica, ho trovato molto avvincente la grammatica 
di gioco che porta al potenziamento dell'automa: al netto di 
un vestiario che richiama il periodo storico francese, e che ci 
offrirà punti salute, difesa e stamina, essendo degli automi 

i luoghi di potenziamento sono delle piccole “officine” ove 
operare dirette modifiche sul nostro corpo, dagli innesti di 
nuovi moduli, che ci doneranno bonus passivi un po' come le 
rune di Bloodborne, fino all'utilizzo di essenze per avanzare 
di livello e potenziare Aegis. Piacevole e funzionale anche la 
possibilità di sfruttare diverse build: con un vestiario da legio- 
nario francese che ci donava bonus attivi nell'incremento e 
recupero della stamina e uno schioppo installato sul braccio 
destro caricato a proiettili di ghiaccio che sfruttano proprio la 
stamina, è stato non semplicissima, ma di sicuro funzionale 
la tattica del congelare i diversi mid-boss (o anche gli stessi 
boss) e coglierli alle spalle per arrecare danni maggiori. Oc- 
chio comunque che le munizioni si trovano in numero ridot- 
to e le stesse armi elementali non ci daranno solo benefici: 
trovandoci a corto di stamina, il nucleo energetico di Aegis si 
surriscalderà. Possiamo raffreddarlo appunto con un Modulo 
di stasi, ma questo ci provocherà danni da ghiaccio, rallen- 
tandoci. Insomma, il suggerimento sembra tale: abbiamo 

un parco di azioni ben precise e possiamo usarle tutte, ma 
attenzione alle conseguenze. 


Ultime battute per un sommario e incoraggiante esito posi- 
tivo di questa prova: alcuni aspetti da limare sono parecchio 
evidenti, ma nonostante manchino ancora buoni tre mesi 
dalla release, sembra che il progetto sia in una fase molto 
avanzata di completamento. Il miglior plauso che posso 
elargire è che si respira comunque la voglia di creare un 
progetto solido, ma non poi così grande (e ripeto, la prova 
finale magari mi darà torto), proprio per evitare di fare qual- 
che errore grossolano che possa compromettere la formula 
ludica, ma va detto che tra una grande quantità di armi, 
oggetti, moduli ed equipaggiamento, sembra che ci sia 
possibilità di sbizzarrirsi con build precise e ben ottimizzate. 
Insomma, alla prova finale di questi livelli, sembra che Ste- 
elrising abbia parecchi assi nella manica. Ultime settimane 
per rifinire tutto, poi non nego di bramare la versione finale 
di Steelrising per vedere se le buone aspettative offerte da 
questo hands-on troveranno conferma. 
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DI NUOVO DUNGEON, 
DI NUOVO\SENZA FINE 


Grazie ad Amplitude Studios e SEGA, abbiamo potuto provare la versione 
OpenDev di questo action roguelite, che si muove nell'universo degli 
Endless Mantenendo contaminazioni strategiche... 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


mplitude Studios è una realtà francese che nel 
corso degli ultimi anni si è affermata in particolare 


nel campo degli strategici a turni: loro creazioni QUESTA OCCASION E, AL MOMENTO 
sono Endless Legend, i due Endless Space e il recente Hu- CONVINCENTE, NON È LA PRIMA SORTITA 
mankind. Il loro nuovo progetto, però, si allontana dal genere DI AMPLITUDE NEL CAMPO DI ROGUELITE 


per dare molto più spazio all'azione frenetica e ad alto tasso 

di esplosioni. Endless Dungeon è infatti un action roguelite 

che però non si dimentica di includere qualche 

considerazione di tipo tattico-strategico, e del 

quale di recente abbiamo provato una versione p) : { 
ancora precoce. 


i < | 

Su 

Endless Dungeon non è la prima sortita di Am- 2) - A 
e \ = È 


plitude Studios nel genere dei roguelite. Qual- 
cuno forse ricorderà come nel 2014 lo studio 
avesse pubblicato Dungeon of the Endless, un 
particolare tattico a turni misto tower defense 
che, se non raggiunse mai le vette delle classi- 
fiche di vendita, riuscì comunque a incontrare 
l'apprezzamento di un buon gruppo di appas- 
sionati. Ed è giusto accennare a questo titolo 
perché Endless Dungeon, pur essendo chiara- Il saloon è l’area dove conosceremo 
mente un gioco a sé, va a riprenderne alcune meglio i vari personaggi del gioco. 
delle meccaniche. L'obiettivo infatti sarà un po' ‘ 
più complicato della maggior parte dei rogueli- 
te action, che solitamente ci chiedono di andare Qui, oltre a salvaguardare le nostre vite, dovremo anche pro- 
da una parte all'altra di un livello senza fare una brutta fine. teggere un cristallo dorato dagli assalti delle orde nemiche. 
Per fare questo, sarà fondamentale creare torrette 
che possano sfoltire i numeri dei cattivoni anche 
senza bisogno del nostro intervento, perché potete 
essere forti quanto volete ma il dono dell’ubiquità 
non è caratteristica dei nostri malcapitati eroi. Il 
cristallo e il robottino che lo trasporta hanno anche 
altre funzioni. Ci serviranno, per esempio, per racco- 
gliere alcune risorse che occasionalmente potremo 
trovare in giro per i livelli, oltre che per aprire le 
porte necessarie per proseguire al livello successi- 
vo. Attenzione, però: mentre svolge questi compiti 
il robottino sarà costantemente sotto assedio da 
valanghe di nemici, quindi è importante assicurarsi 
( di non perderlo di vista. A proposito, vale la pena 
Il gioco si apre con un rapido tutorial. : spiegare come funzionano le ondate di nemici: l'e- 
Non ci vorrà molto prima che veniate splorazione dei livelli, chiaramente generati proce- 
lasciati a voi stessi! - duralmente, ci richiede di aprire varie porte così da 
scoprirlo mano a mano. Dietro ad alcune di queste 
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potremo trovare degli “spawner”", e cioè aree 
da cui i nemici usciranno in quantità al partire 
di un'orda: e quando parte un'orda? Stando 

a quanto ci ha spiegato Amplitude Studios, il 
gioco deciderà quando far partire un attacco 
nemico basandosi sia sul tempo trascorso 
dall'ultima ondata, sia sul numero di porte che 
abbiamo aperto. Quindi se pensavate di fare 
speedrun e di finire il livello senza incontrare 
nemici, state freschi! 


Come già detto, la versione di Endless Dun- 
geon che abbiamo potuto provare, e che è di 
recente stata resa disponibile a tutti i giocato- 
ri, è piuttosto precoce. Come segnalato dagli 
stessi sviluppatori, soffre di problemi di otti- 
mizzazione, ed è ancora piuttosto striminzita 
come contenuto; sono presenti solo tre eroi 
(su otto previsti), non c'è ancora la progressione orizzontale, 
e molte funzionalità non sono ancora state implementate 
(per dirne giusto una, il danno elementale delle armi). Già 
così, però, il gioco sembra promettere molto bene. Visiva- 
mente, è davvero ben riuscito, non solo a livello stilistico ma 


aprirli! 


ANCHE SE HA UN TAGLIO ACTION, 
IL GIOCO NON MANCA DI RICHIEDERE 
CONSIDERAZIONI STRATEGICHE 


q, 


Occhio, perché anche le ricerche 
scateneranno ondate nemiche. 


anche come animazioni, che non mancano di quell'umo- 
rismo tipico dell'universo Endless (utilizzare alcune abilità 
farà apparire a schermo un enorme BANG onomatopeico, 
fantastico) e che sono davvero piacevoli da vedere. Pur es- 


Ondata in arrivo! Meglio assicurarsi 
di essere pronti. 


In giro per i livelli ci sono vari 
forzieri. Non dimenticate di 


sendo come sopra chiarito ancora in uno stadio acerbo, an- 
che il gameplay è divertente. Devo dire di non essere riusci- 
to ad arrivare alla fine della seconda area —- la fabbrica - ma 
d'altronde gli sviluppatori stessi ci avevano avvisato che la 
difficoltà di questa prova sarebbe stata tarata decisamente 
verso l'alto. Orde su orde di nemici arrivavano ad attaccare il 
nostro prezioso cristallo, e per tenerle a bada è importante 
ricordarsi di usare non solo le due armi a nostra disposizio- 
ne ma anche le abilità speciali del personaggio che abbia- 
mo scelto. E altrettanto importante è la corretta gestione 
del sistema di risorse: con ogni porta che apriremo, aumen- 
terà il nostro conteggio di industria, scienza e cibo. La prima 
risorsa potrà essere usata per costruire torrette, ma anche 
generatori di queste tre preziose 
risorse, su nodi appositi; la seconda 
verrà adoperata da stazioni apposite 
per potenziare le strutture a dispo- 
sizione o sbloccarne di nuove; e la 
terza verrà spesa presso dei mercanti 
o utilizzata da stazioni speciali che 

ci permetteranno, per esempio, di 
potenziare i nostri personaggi o di 
creare nuovi medikit (già, pensere- 
te mica che ci possa curare così a 
gratis, vero?). Per chiudere, questa 
prova ci ha offerto prime impressio- 
ni decisamente molto positive. C'è 
naturalmente molto lavoro ancora 
da fare - Amplitude Studios ha 
messo in chiaro di non essere pronta 
a dire quando uscirà il gioco - ma 
d'altronde è proprio questo lo scopo 
di queste build OpenDev: raccoglie- 
re le impressioni della comunità di 
giocatori, cercare di capire cosa funziona e cosa magari può 
necessitare di qualche rivisitazione, e cercare di creare un 
roguelite degno di svettare all'interno dell'affollato genere. 
Non è ancora sicuro se Endless Dungeon ci riuscirà, ma per 
ora sembra già avere le carte in regola. Nelle ultime pagine 
di questo numero (TGM Incontra) troverete un'intervista 
con gli sviluppatori, se il gioco vi ha intrigati fiondatevi lì! 
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A cura di Mario “IlI-Variety” Baccigalupi 


THE CALLISTO 
PROTOCOL 


Raccogliere l'eredità 
da Dead Space è cosa 
buona e giusta, anche 
se non ti chiami Dead 
Space. 


STREET 
FIGHTER 6 

È il capofila degli 
picchiaduro a incontri, 
li può influenzare o al 
contrario spingerli a 
differenziarsi. 


THE LAST OF 
US - PARTE I 


Certo, è “solo un 

remake”, ma questo è 
vero per i giocatori PS, 
per noi è un recupero 


importante. 


RETURN OF 
MONKEY 
ISLAND 

Qual è il segreto di 
Monkey Island? Noi 
vogliamo scoprirlo, al di 
là dei distopici appunti 
sulla grafica. 


S.T.A.L.K.E.R. 
2: HEART OF 


{ 
CHORNOBYL 
È arrivato l'atteso rinvio, 
con un camion che 
entra nella Zona. La 
nostra attesa rimane 
massima. 
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BUYNOW 


Codemasters/Electronic Arts 


1 Luglio F122 
Monkeycraft/Bandai Namco 
8 Luglio Klonoa Phantasy Reverie Series 
Izanagi, Grev, Esquadra/Iizangi Games 
8 Luglio Yurukill: The Calumniation Games 
ustwo games/ustwo games 
12 Luglio Monument Valley Panoramic 
Edition 
RSU Horizon, Good Job Mult., Pixel P./Blowfish S. 
12 Luglio Krut: The Mythic Wings 
BlueTwelve Studio/Annapurna Interactive 
19 Luglio Stray 
Interior Night/Xbox Game Studios 
19 Luglio As Dusk Falls 
Sam Barlow, Half Mermaid/Half Mermaid 
26 Luglio Immortality 


BESTEARLYACCESS 


Alaloth: Champions of 
The Four Kingdoms 


Un Moonstone italiano ai giorni nostri, 
influenzato da Darl Souls e altri capisaldi. 


LI 
Project Lazarus 
Survival roguelite twin stick shooter 
(su mech) nella colonizzazione di 
un pianeta. Non molto pacifica. 


Summum Aeterna 

Non c'è niente da fare. | roguelite 
dominano il mercato indie e questo, 
assai stiloso, è di quelli belli. 


TRYP FPV: The Drone 


e. 
Racer Simulator 
Un simulatore di drone per testimoniare 
le imprese umane più spettacolari. 


BeamNG.drive 

Un simulatore racing che esalta 

il genere non seguendolo, concentrato 
sulla fedele resa della fisica. 


ALLA FACCIA DEL (NON) E3 


poderoso spaccato dello scorso giugno, e non mi 

dilungherò oltre. Fatto sta che TGM 392 è il numero 
estivo per eccellenza, qualcosa che dalla cavalcata sugli 
showcase estivi fino alle recensioni, passando per i reporta- 
ge, le Rece in Breve, il RetroTGM e persino gli Spotlight, 
strutturati questo mese per evidenziare ulteriori presentazio- 
ni di giochi, passa in rassegna poco meno di 70 opere (!!), 
record che sarebbe comunque sterile se i titoli fossero 
approfonditi male nei dettagli o nelle prove. Cosa che 
ovviamente non è. Anche per questo - tenetelo presente - ci- 
tare qui qualche nome è assai limitante: The Callisto Protocol 
ha conquistato la copertina insieme all’intervista a Glen 
Schofield, già autore di Dead Space, mentre nello speciale 
emergono pezzi grossi come Diablo 4, Street Fighter 6, il 
remake di The Last of Us |, Return to Monkey Island o 
Resident Evil 4 Remake, seguiti da “doppia A" di potenziale 
qualità come A Plague Tale: Requiem, Wo Long: Fallen 


[ ‘editoriale di pag.3 tocca lo speciale “Non E3" come 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 

Ha già detto alla famiglia che ora si chiama 
Jacob. Poco importa se ricordano il nome Mario, 
lui vuole chiamarsi come l'eroe di The Callisto 
Protocol. È preparazione psicologica, dice. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Fulminato dalla calura estiva e dalla siccità 

aj videludica che porta in dote, Dan Hero ha trovato 
una corroborante oasi tre le fresche risse di DNF 
Duel. Fino a settembre dovrebbe bastare. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Solar è andato a controllare i suoi pargoli in 
accesso anticipato: Darkest Dungeon 2, Phantom || 
Brigade, Cantata e Dune: Spice Wars. Ed è 

rimasto soddisfatto, crescono in fretta! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Dopo alcuni mesi di riposo il nostro Filippo non ha 
proprio resistito e si è di nuovo tuffato nel Bayou. 
Questa estate lo troverete li, a mangiare piombo 
su Hunt: Showdown 


Gabriele “Lelle” Barducci 
Data la febbre del calciomercato, le ultime 
settimane sono state tutto un alternarsi tra 
Football Manager ed eFootball. Insomma, 
quando ricomincia il campionato di calcio? 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Tra minacce e insulti per un art style non 
apprezzato, Ale non ha parole da condividere 
che non siano parolacce. E allora se le tiene 
per sé, ché è Meglio così. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Mentre cerca di capire perché a tutti debba 

| essere concessa la facoltà di parola, spera che 
il sonno di Ron Gilbert non venga turbato dai 
soliti quattro coglioni. Scusate il francesismo. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

| c'è una pentola che bolle in redazione? Ma no, 
è Marco che maledice segretamente Stefano 
per avegli consigliato Astalon, metroidvania 
valido ma anche infame. Come piacciono a lui. 


MENTRE IL NUOVO NUMERO STAVA NASCENDO... 


Dynasty, W40K Darktide, Aliens: Dark Descent e piccole, 
possibili gemme come Hollow Knight: Silksong, The Alters, 
Pentiment, The Plucky Squire, Isonzo e tanti altri. Una vera 
fucilata di promesse, speriamo mantenute. Accanto, poi, ai 
preliminari hands-on del soulslike clockpunk Steelrising e il 
roguelite tattico Endless Dungeon (una chiacchierata con 
Amplitude è nel TGM Incontra), tra le review del mese 
spiccano F1 22, il verdetto su TMNT Shedder's Revenge, 
Starship Troopers: TC, DNF Duel, diamanti nemmeno troppo 
grezzi come Card Shark, Redout 2 e Symphony of War, 
accanto purtroppo alla colossale delusione — quasi un insulto 
— di Blade Runner EE. Un'altra caterva di giochi è contenuta 
nelle Recensioni in Breve; le seguenti pagine del TGM Classic, 
TecnoTGM e Bovabyte, infine, sono un monumento rispetti- 
vamente all'opera che ha generato il titolo in cover story, a 
una presa di posizione quasi “morale” e a una finzionale 
intervista che graffia le politiche delle major (e la nostra 
risposta come giocatori). Mamma mia, che bella TGM. 


Paolo “Paolone” Besser 

Mentre sbrigava le ultime faccende e si 
assicurava che paletta/secchiello fossero nel 
bagagliaio, al Paolone è mancato il tempo di 
giocare. Ma si è divertito un sacco con l'HW. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Dopo un buon piazzamento nel suo primo anno, 
Daniele sta lottando per il secondo mondiale di 
fila con la sua scuderia F1 22. Deve solo capire 
cosa fare con tutti quei divanetti virtuali. 


Erica “Moory” Mura 

Questo mese, Erica ha preferito il totale relax 
all'azione, al mouse e alla tastiera. Ma ha già il 
prossimo titolo da depennare dal suo backlog 
meticolosamente appuntato. Ask Iwata. 


Stefano “Lynch” Calzati 
È giovane e ama tergiversare, quindi perdonate il 


Calzati che sta recuperando adesso la saga di 
Monkey Island in vista del nuovo capitolo. Meglio 
tardi che mai, no? 


Marco “End” Ravetto 

Estate è sinonimo di concerti e sport (da 
spettatore) per Marco. Tra un set è una setlist, ha 
però trovato anche il tempo per recarsi ad 
Hackett's Quarry e fare una mezza strage... 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Ha atteso per mesi Blade Runner EE. Ora passa le 
giornate a fissare i riflessi in fiamme dei bastioni di 
Orione, mentre le sue lacrime svaniscono come 
gocce di sudore nell’arsura milanese. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

In procinto di partire per le vacanze, sceglie con 
cura quali giochi portare sotto l'ombrellone: titoli 
che reputa facili, perché affogarsi di crisi isteriche 
in spiaggia non è cool. 


Majkol “Zaru” Robuschi 

L'idea era di darsi al recupero ossessivo di 
retrogame, ma con tutte le collection annunciate 
da Capcom Majkol ha appeso la carta di credito 
al chiodo. Ora attende il loro arrivo. 
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SILVER 
AWARD 


4 
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19)” c dom 8; cin MN RE E trs SYarparte dell'infinita setie di raecolte 


del publisher/sviluppatore giapponese, non tutte allo stesso livello 
qualitativo. Vediamo com'è andata con.le botte per strada... 


di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


a nuova raccolta di Capcom è 

dedicata ai nostalgici dei beat ‘em up 

ad incontri, con l'immancabile Street 
Fighter Il - stavolta presente in versione 
Hyper Anniversary Edition —- accerchiato 
dall'intera saga di Darkstalkers, da due titoli 
“pocket” e da un gioco totalmente inedito in 
Europa... 


CARA, VECCHIA TRADIZIONE 
Cara, vecchia Capcom. La compagnia 
giapponese che forse più di tutte ama 
guardare al futuro spesso con esperimenti 
arditi e bizzarri (qualcuno ha detto 
Exoprimal?), ma che rimane sempre 
saldamente ancorata alla sua tradizione, al 
lignaggio che l'ha resa celebre e amata in 
tutto il mondo. Non pensiamo di sbagliare 
dicendo che nessun'altra soft-co ha realizzato 
più versioni remastered, remake, reboot e compilation 

di vecchi giochi della grande C di Osaka. A rimpolpare 
questa già nutrita schiera arriva ora la Capcom Fighting 
Collection, che come il titolo “velatamente” suggerisce è 
rivolta soprattutto agli appassionati di picchiaduro, ma che 
ancora una volta non manca di farcire la lista di giochi con 
una generosa dose di extra. Ogni singolo titolo è giocabile 
offline, online e tramite connessione locale ed ognuno può 
essere selezionato sia nella versione originale giapponese 
che americana. Completa il quadro una serie di opzioni che 
permettono di customizzare i controlli, alzare o abbassare il 
livello di difficoltà, modificare la velocità di gioco, cambiare 
il numero di round, attivare o meno la Modalità Gettone, 
sbloccare subito eventuali personaggi segreti e via dicendo. 
A livello grafico è come sempre possibile modificare l'intera 
schermata di gioco cambiandone le proporzioni, applicando 
vari filtri CRT e cornici dedicate ai diversi titoli. Ciliegina sulla 
torta le Medaglie, da sploccare come sempre portando a 
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EREF DIAV 


La modalità single-player di Red Earth è un'ibrido 


picchiaduro-RPG, con tanto di Punti Esperienza, 
loot da raccogliere e oggetti curativi. 


termine determinati obiettivi in tutti i giochi, e la modalità 
Spettatore che vi consentirà di “rubare” i segreti delle 
tecniche degli altri assistendo ai loro match. 


PUGNI, CALCI E CANINI APPUNTITI 

Questo è tutto per quanto riguarda gli elementi di contorno, 
non da poco a dire la verità, ma che si dice dei giochi? 

Sono dieci, alcuni li abbiamo già visti e giocati in altre 
compilation o molto probabilmente fanno parte della lista 


OGNI TITOLO È GIOCABILE OFFLINE, 
ONLINE E TRAMITE CONNESSIONE 
LOCALE, SELEZIONABILE SIA NELLA 
VERSIONE ORIGINALE GIAPPONESE 
CHE AMERICANA 


che a suo tempo ha contribuito a erodere i risparmi di 
famiglia destinati ai vostri studi universitari. Hyper Street 
Fighter Il: Tne Anniversary Edition non ha bisogno di molte 
presentazioni e i vecchi titoli di questa saga ormai girano 
senza alcun problema anche su versioni “moddate” del 
Dolce Forno Harbert. Lo abbiamo già visto su console, 

PS2 e Xbox, nell'autunno del 2004 e questa edizione è 
praticamente identica. Per gli annali ricordiamo che si 


Se pensate che Street Fighter o qualsiasi altro gioco 
possa mettere in crisi le amicizie è perché non avete mai 
provato a sfidare qualcuno a Super Puzzle Fighter. 


tratta di una versione modificata di SFII Turbo, nella quale è 
possibile scegliere tutte le versioni dei Fighters delle edizioni 
precedenti. L'originale edizione Arcade è stata anche uno 
degli ultimi titoli ad aver sfruttato la gloriosa board CPS-2. Il 
nucleo pulsante della Capcom Fighting Collection più che 

i pugni infuocati ha i canini appuntiti visto che include per 
la prima volta al di fuori del Giappone tutti i titoli principali 
della serie Darkstalkers, dal capostipite The Night Warriors 
(1994) ai due inediti Vampire Hunter 2 e Vampire Savior 2. 
Oltre a poter contare su un cast molto più pittoresco rispetto 
a Street Fighter, il gameplay della saga Darkstalkers ha 
rappresentato una svolta per Capcom, intenzionata a creare 
qualcosa di esagerato... i maligni dicono per riconquistare 
parte del pubblico all'epoca “migrato” verso il violentissimo 
franchise Mortal Kombat. Il risultato sono combattimenti 
molto più veloci, con combo più lunghe e tecniche speciali 
non rivolte solo all'accumulo di danno nei confronti 


CAPCOM FIGHTING COLLECTION 


degli avversari ma anche al Movimento del personaggio 
controllato nell'arena. Frenesia e caos dominano soprattutto 
all'inizio, ma l'equazione rischio/ricompensa che domina 

il gameplay della saga (soprattutto nei capitoli successivi) 
abbinata all'incredibile qualità visiva dei personaggi e delle 
loro animazioni ne decretò il successo che dura ancora 

oggi. Sono moltissimi i fan che da anni chiedono un nuovo 
capitolo e credeteci... noi siamo tra questi. 


UNA GUEST STAR E MEZZA 

Senza voler togliere nulla ai titoli appena elencati, tutti 
spettacolari e appaganti sotto il profilo ludico, le punte di 
diamante di questa compilation sono da ricercarsi altrove. 
Non tanto in Super Gem Fighter Minimix, che in Europa 
abbiamo già visto sia su PlayStation che su PS2 e che 
comunque offre sempre una divertente e leggera alternativa 
“chibi” ai picchiaduro tradizionali, e neanche nell'immortale 
Super Puzzle Fighter Il Turbo, ancora oggi uno dei migliori 
puzzle-game mai realizzati, capace come pochi altri di 
rovinare amicizie nello spazio di poche partite. Il secondo 
gradino del podio spetta a Cyberbots: Full Metal Madness, 
particolare beat ‘em up uscito originariamente nel 1995 in 
tutte le sale arcade del mondo (ma trovarlo in Italia era quasi 
impossibile) e convertito poi su Saturn e PlayStation in due 
edizioni console mai arrivate però in Europa. La particolarità 
di questo spin-off di Armored Warriors consiste nella 
sostituzione dei canonici personaggi in carne ed ossa con 
mech di varie fogge armati fino ai denti. Curiosità: il mecha- 
design di questo gioco venne usato da Capcom come fonte 
d'ispirazione per la realizzazione oltre dieci anni dopo dei 
Vital Suits di Lost Planet. Divertente? Decisamente sì, almeno 
sul breve/medio termine, anche se il gameplay decisamente 


SE AVETE INTENZIONE DI GODERVI 
LA COLLECTION NEL MIGLIORE DEI 
MODI PRENDETE IN CONSIDERAZIONE 
L'ACQUISTO DI UN BUON SISTEMA 
DI ARCADE STICK CONTROLLER 


Gameplay semplificato ma 


i comunque divertente e poi come si 
fa a resistere allo stile super 
deformed dei combattenti di 
Super Gem Fighter Minimix? 
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| giochi della Capcom Fighting Collection includono la 
possibilità di salvare le partite in qualsiasi momento. 


più “rigido” e legato all'utilizzo di armi ravvicinate e dalla 
distanza rende l'esperienza Mediamente più piatta e meno 
tecnica rispetto a picchiaduro più tradizionali. La perla più 
splendente della Capcom Fighting Collection è tuttavia 
un'altra: Red Earth. C'è la forte possibilità che non lo abbiate 
mai sentito nominare. È sempre un picchiaduro ad incontri 
contraddistinto da sprite GIGANTESCHI e un succoso gusto 
fantasy a legare il tutto. Originariamente fu pubblicato alla 
fine del 1996 e diede il via alla breve “era CPS-3". Questa è 

la prima volta in assoluto che Red Earth approda su una 
qualsiasi console e ovviamente anche su PC, non solo in 
Europa ma in tutto il Mondo, ed è davvero un bel vedere. 
Considerando che stiamo parlando di un gioco con oltre 
25 anni alle spalle è davvero incredibile la resa estetica che 
questo titolo è capace di sparare nelle retine anche su un 
hardware odierno. A parte questo, ci troviamo di fronte ad 
un picchiaduro particolare, ibridato con il genere RPG del 
quale ingloba alcune interessanti caratteristiche. La classica 
modalità “uno contro uno" è affiancata da un single-player 
con quattro personaggi tra cui scegliere (ognuno con la 
propria storyline e con finali differenti) e otto avversari da 
affrontare in Modo sequenziale. Ogni vittoria fa guadagnare 
un certo quantitativo di Punti Esperienza, da spendere 

per aumentare i parametri di attacco e difesa, ma anche 

per guadagnare nuove mosse. Interessante la presenza 
dell'originale sistema di password che consente di “salvare” 
le statistiche del proprio personaggio per riprendere 

i match successivamente. Brillante ed esteticamente 
ispirato... al punto che ci si rammarica per l'assenza di una 
modalità da classico picchiaduro a scorrimento in stile The 
King of Dragons. Chicca finale: Red Earth è uno dei pochi 
picchiaduro Capcom che include delle pseudo-fatality anche 
piuttosto sfiziose. 


ARMATEVI A DOVERE 
Giocare dei picchiaduro a incontri senza controlli appropriati 
è una missione che mette a dura prova la pazienza di 


Non avete mai giocato un Darkstalkers o vi sentite 
arrugginiti? Potete sgranchirvi i pollici nella modalità 
Allenamento... assente solo in Super Puzzle Fighter Il. 
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qualsiasi giocatore, ma non per la qualità del 
gameplay stesso o per la resa grafica dei titoli 
originali. Senza scomodare l'illogico uso di mouse 
e tastiera, l'utilizzo di un normale pad - che sia 
Xbox, DualSense o di altre aziende specializzate 

— rende il tutto fruibile ma non certo al top, a 
fronte di un'esperienza da cui si ricava il massimo 
adoperando uno dei tanti sistemi fighting stick 
PC disponibili sul mercato. Per quanto riguarda 
le sfide online, per ovvi motivi non siamo riusciti a 
testare troppo a fondo il gioco in rete ma Capcom 
sotto questo punto di vista è una assicurazione 

di qualità e l'ormai affidabile rollback netcode 
dovrebbe garantire esperienze competitive 

più che “lisce” per tutti i giochi presenti nella 
compilation. Preparatevi ad affilare pugni, 

calci e canini in partite rapide, classificate e 
personalizzate per tutti i gusti. Capcom Fighting 
Collection è uscito il 24 giugno per PC, PlayStation 4, Xbox 
One e Nintendo Switch. È ovviamente compatibile anche 
con le console new-gen di Sony e Microsoft e disponibile sia 
in versione stand-alone che in combo con la Street Fighter 
30th Anniversary Collection nel mastodontico Capcom 
Fighting Bundle. & 


Sviluppatore / Publisher 

Capcom / Capcom 

Prezzo € 39,99 

Multiplayer Competitivo online e locale 
Localizzazione Testi 

Genere Picchiaduro a incontri 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB di RAM, Geforce RTX 2070, SSDSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Nessuna sorpresa di natura 
tecnica sul PC della prova. E ci mancherebbe, direte 
voi, ma non si sa mai. Le vesti grafiche dei vari 
giochi sono apprezzabili anche oggi; vedete voi, in 
caso, se munirvi di un qualche buon arcade stick 
controller. 


PRO 
@ Una raccolta abbondante e appetitosa 


® Red Earth e la saga completa di Darkstalkers 


CONTRO 

® Per giocare al meglio armatevi di un buon arcade 
stick 

® Si poteva aggiungere qualche accenno storico in 


più 


COMMENTO 

Una compilation di picchiaduro “Made in Capcom” 
che include per la prima volta tutti i capitoli della 
serie Darkstalkers e anche un titolo completamente 
inedito in Europa. A corredo una miriade di extra 
audio/video e opzioni per personalizzare gli scontri 
in single player e multi. Un'imperdibile raccolta per 
chi vive sul filo dell'ultimo colpo! 
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PRESS START 


# 


ESTATE 
2022 


ONESTAMENTE: MA 
CHI VE LO FA FARE? 


Perdonatemi il titolo poco accatti- 
vante (e in qualche modo provocato- 
rio), ma a questo punto mi piacereb- 
be davvero saperlo: lo chiedo proprio 
a voi, sviluppatori di giochi per le no- 
stre care vecchie piattaforme... Cosa 
vi spinge a cimentarvi in un'attività 
impervia come quella dei retro-pro- 
grammatori? Perché ci vuole davve- 
ro una buona dose di coraggio, di co- 
stanza, di passione e di abnegazione, 
per “perdere” così tanto tempo della 
propria vita - tempo che nessuno 
mai vi restituirà! - per realizzare un 
gioco per C64 o Amiga! | limiti tec- 
nici, lo scarsissimo appeal commer- 
ciale, l'acidità di chi “non capisce”... 
possibile che non sentiate la pressio- 
ne di tutto questo? Oppure, in realtà, 
queste apparenti controindicazioni 
vi stimolano? Perché in questi anni 
in cui, più o meno tacitamente, ab- 
biamo rivisto esplodere la “scena” 
a 8 e 16 bit, siamo entrati in contat- 
to con realtà a dir poco sbalorditive: 
giochi che usano modalità grafiche 
o espansioni mai viste prima, con- 
versioni pixel-perfect che sembrava- 
no impossibili, ma anche tanti hack 
e tante versioni “pimpate” (per usare 
un neologismo zzappiano tutto nuo- 
vo) all'inverosimile dei classici, devo- 
no per forza avere una musa ispira- 
trice, una motivazione interiore, un 
fuoco ardente capace di spingerli. E 
la vostra, se state retroprogramman- 
do qualcosa, qual è? 

Paolo Besser 


A quarant'anni dall'uscita originale, 
ecco arrivare un “prequel” per Miner 
2049er, uno dei titoli giustamente 
considerati “seminali” nella storia 
dei videogiochi. 


uarant'anni fa, nell'ormai 

lontano 1982, un giovane 

Bill Hogue realizzò uno dei 
più grandi successi dell'epoca, Miner 
2049er per Atari 800. Nei panni del- 
l'avventuroso Bounty Bob, ci dove- 
vamo calare in una miniera di uranio 
e raccogliere il pericoloso materiale 
ma, per completare ciascun livello, 
dovevamo calpestarne per intero le 
piattaforme, lasciando progressiva- 
mente un segno tangibile del nostro 
passaggio. Non mancavano i pericoli, 
visto che l'aria sarebbe stata sufficien- 
te per un periodo di tempo limitato, 
le caverne erano abitate da letali 
creature radioattive e, come se non 
bastasse, il nostro eroe non era certo 
immune alle cadute: un capitombolo 
da un'altezza eccessiva (stimabile in 
poco più di quella del protagonista) 
sarebbe bastato a ucciderlo! Per l'epo- 
ca, Miner 2049er fu una ventata d'aria 
fresca sotto diversi aspetti: aveva ben 


Del resto è ovvio: chi non si infilerebbe 
subito in una macchina del tempo, tro- 
vandone una? 


10 livelli, quando un mostro sacro 
contemporaneo come Donkey Kong 
ne aveva soltanto tre, presentava un 
gameplay articolato e innovativo, uscì 
su cartuccia richiedendo ben due 
EPROM da 8 KBe, forse per la prima 
volta, fu convertito su quasi tutte le 
piattaforme da gioco disponibili grazie 
a un'inusuale quantità di contratti su 
licenza. Nell'arco di pochi anni fu pos- 
sibile giocarci su Vic 20, Commodore 
64, Apple II, Atari 2600 e 5200, Cole- 
coVision, Intellivision, Sharp X1, Texas 
Instruments TI99/4A e addirittura IBM 
PC, dove uscì su un dischetto dotato 
di autoboot. Miner 2049er ebbe an- 
che un seguito chiamato Bounty Bob 
Strikes Back!, che tuttavia non ebbe il 
successo del predecessore. 


Un altro seguito, anzi no 
Schiacciamo il pulsante Fast 
Forward e arriviamo fino ai gior- 
ni nostri. Volendo a tutti i costi 


Quel carretto pieno di paglia potrebbe 
attutire le cadute... 


omaggiare quel vecchio gioco con 
cui si era tanto divertito da piccolo, 
il programmatore Daniel Avery ha 
realizzato un prequel estremamen- 
te fedele alla filosofia originale, ri- 
cevendo addirittura il benestare — e 
supponiamo anche qualche “dritta” 
— da Bill Hogue in persona! Miner 
2019er, come suggerisce il titolo, 
ci rimette nei panni di Bounty Bob 
a cui, evidentemente, non ne va 
proprio mai bene una. Infilatosi per 
curiosità in una cabina nascosta in 
uno stanzino della sua azienda, si 
ritrova a viaggiare nel tempo, cata- 
pultato nelle sue ben note miniere 
di uranio ben trent'anni prima. 
Come in passato (o forse sarebbe 
meglio dire “come in futuro”), dovrà 
percorrere i (nuovi) livelli di gioco in 
tutta la loro estensione, colorando 
il terreno con il suo passaggio per 
poter approdare al quadro succes- 
sivo. Coerentemente con il retaggio 
della serie, Bob avrà il tempo limite 
di un minuto per fare tutto questo 
(anche se i secondi si susseguono 
più lentamente che nella realtà), 
cercando di evitare il contatto coi 


Per raggiungere le piattaforme a sinistra bisogna usare gli scivoli blu. 


Quei burloni dei minatori hanno organizzato un party: ma ci tocca salvare i palloncini! 


nemici, le trappole e soprattutto 

le cadute da altezze eccessive. 
Fortuna vuole che in giro per le 
miniere ci sia una grande quantità 
di attrezzi che, una volta raccolti, 
gli permettono di avere tempora- 
neamente la meglio sulle creature 
ostili, che di conseguenza possono 
essere eliminate. 


Due diverse difficoltà 

Miner 2019er può essere affronta- 
to in due Modalità: quella classica, 
estremamente impegnativa, e 
quella ‘casual’, che riprende una 
serie di facilitazioni introdotte origi- 
nariamente in Bounty Bob Strikes 
Back!. Nel primo caso, ogni morte 
decreterà un ‘reset totale' del livello 
corrente, riportando in vita tutti i 
mostri uccisi e al colore originale 
tutte le piattaforme; nel secondo, 
al contrario, verranno ripristinati 
soltanto i bonus sparsi per i livelli, 
lasciando invariato il resto della si- 
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| simpatici saliscendi vanno usati saltandoci sopra 
con oculatezza. 


tuazione. Una semplificazione dav- 
vero benvenuta, perché i 25 livelli 
del gioco sono decisamente più 
numerosi dei 10 originali e conten- 
gono anche tante novità rispetto al 
passato. Avery infatti non si è limi- 
tato a riproporre quanto ideato da 
Hogue, ma ha aggiunto parecchia 
farina del suo sacco, sotto forma di 
oggetti nascosti e di meccanismi 
da attivare per conquistare piat- 
taforme altrimenti irraggiungibili. 
Strumenti che richiedono una 
buona dose di tentativi prima di 
comprenderne appieno il funziona- 
mento e che naturalmente vi por- 
teranno a sfruttare il più possibile 
la possibilità di ‘salvare’ snapshot 
grazie agli emulatori (o usare ana- 
loghe funzionalità sulle moderne 
cartucce d'espansione). Se invece 
giocate su un C64 originale, senza 
alcuna facilitazione millennial... 
preparatevi a soffrire esattamente 
come nel 1982! 


Un sentito omaggio, 
forse troppo 
L'introduzione del livello di 
difficoltà ‘casual’ è l'unica 
concessione di Daniel Avery 
alla modernità. L'immagine 
del protagonista, così come 
gli elementi grafici dei 
livelli e gli sprite dei nemici, 
riprendono in tutto e per 
tutto lo stile originale. Perfi- 
ho gli effetti sonori sono gli 
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è 
Il tappetino elastico va usato 
con molta attenzione. 


stessi. Se, da una parte, questo ci 
riporta direttamente ai primi anni 
‘80 senza snaturare nulla dell'espe- 
rienza pregressa, è anche vero che 
siano passati 40 anni da allora e 
che nel frattempo il Commodore 
64 ci abbia dato molto di più sotto 
il profilo grafico e sonoro. Magari si 
sarebbe potuto fare un po' di più, 
rivedendo anche l'aspetto del gioco 
e dandogli un look più attuale, ma 
non lamentiamoci più di tanto: 
diamo, piuttosto, Miner 2019er 
in pasto al bambino che è in noi 
e che, negli anni ‘80, si divertiva e 
si dannava tanto a far saltare nel 
vuoto Bounty Bob! 

Paolo Besser 


COMMODORE 64 

Dopo tante conversioni impossi- 
bili (Sonic, Puzzle Bobble...) e di- 
verse versioni “pimpate” dei clas- 
sici del passato (Scramble Infinity), 
tornare agli albori del Commodore 
64 con un gioco che “più vecchio 
non si può” potrà sembrare scioc- 
cante, e in effetti in un certo senso 
lo è. Eppure, nonostante la grafica 
e il sonoro antidiluviani che a mala 
pena sfruttano l'hardware del bis- 
cottone, Miner 2019er riesce ancora 
a divertire grazie al suo gameplay 
accattivante e a un ottimo level de- 
sign, per niente orfano della “mano” 
originale. 


+ Filologicamente perfetto. 
+ Capace di esten- 

dere il suo ispiratore. 

- Aspetto grafico e 

sonoro decisamente 
troppo agé. 
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onosco una persona che è 

così scarsa a pescare, ma così 

scarsa, che ogni volta che va 
al mare con la speranza di pren- 
dere qualche pesce poi finisce per 
cimentarsi in qualche altra impresa 
epica per aver almeno qualcosa di 
cui vantarsi, già che il racconto di 
come ha catturato due gamberetti 
zoppi non sarebbe molto interessan- 
te. Si chiama Dottie, è una simpatica 
maghetta, e l'incredibile avventura 
di oggi è la ricerca della Stella Alpina 
Leggendaria, fiore custodito nell'ul- 
timo dei cinque coloratissimi livelli 
del platformer a scorrimento Dottie 
Dreads Nought. A cercare di infran- 
gere il sogno botanico ci sono vari 
mostri destinati a soccombere sotto i 
colpi di scopa della nostra eroina, che 
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è anche in grado di roteare vortico- 
samente su sè stessa trasformandosi 
in una sorta di trivella capace di di- 
struggere alcuni elementi dello sce- 
nario e atterrare su piattaforme altri- 
menti irraggiungibili. Ma non è tutto: 
oltre a essere una schiappa a pesca 
e non aver rispetto per le specie rare 
di fiori, Dottie è anche responsabile 
di maltrattamento di animali, avendo 
chiamato Ernesto il simpatico gu- 
fetto che la accompagna non come 
mero spettatore, ma come prezioso 
alleato in grado di volare lassù dove 
la sua padroncina non arriverebbe 
mai. Grazie a uno specchio magico, 
in alcuni punti prestabiliti possia- 
mo infatti controllare il pennnuto 

e goderci un twist al gameplay. Il 
punto di forza di DDN è sicuramente 


Ferrando EI) 


ra fafacfa fare 


Narra la leggenda che se in un platformer non inserisci la lava, muori male... 


Dottie in versione trivella è letalità allo 
stato puro. 


la grafica, che può vantare non solo 
una protagonista carismatica, ben di- 
segnata e meglio animata, ma anche 
delle ambientazioni varie, dettagliate 
e convincenti. | nemici invece non 
sono all'altezza della produzione, sia 
per l'aspetto meno ispirato, sia per il 
loro ruolo all’interno del gioco: sono 
piuttosto innocui e la loro perico- 
losità è semplicemente dovuta al 
frequente respawn - che potremmo 
chiamare respam - che prima o poi 
finirà per piazzarcene uno davanti 
quando non ce l’'aspettiamo. Una 
piccola svista di level design che non 
inficia sicuramente l'alto valore di 
questo lavoro, ma che ci rammenta 
perché di Mario ce n'è uno. Rimane 
un ottimo platformer, come non se 
ne vedevano da un po' anche se non 
molto lungo, ma con tutti i giochi da 
provare in questo periodo è anche 
meglio così. -Emanuele Feronato 


Impossibile non amare Dottie, che 
pare uscita dalla tavoletta grafica 
della Taito quando dettava legge con 
i suoi giochi “cute” che spopolavano 
negli anni d’oro. DDN ricrea quasi 
perfettamente l'atmosfera Nintendi- 
ana nella quale ogni cartuccia era un 
trionfo di pixel, colori e azione. Qua- 
si, perchè ci sono due difetti che ne 
compromettono l'eccellenza: la scar- 
sità di situazioni in cui usare Ernesto, 
relegato a semplice diversivo, e i ne- 
mici banali nell'aspetto e nel pattern 
di movimento. Potrebbe però essere 
l'alba di una nuova IP, occhi aperti. 


+ Dottie ha carisma da vendere. 
+ Azione tipica delle console dei 
primi anni ‘90. 

- Level design che 

non esalta il com- 

pagno Ernesto. 

- Nemici poco ispirati. 
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osa sarebbe successo se i 

videogame fossero nati nella 

stessa epoca in cui venne 
alla luce il cinema? Magari avremmo 
potuto giocare al tie-in de | Quattro 
Cavalieri dell'Apocalisse imperso- 
nando Rodolfo Valentino, ma da un 
lato più tecnico ci saremmo trovati di 
fronte a una palette in tinta seppia e 
un'orchestra in soggiorno ad accom- 
pagnare le gesta del protagonista, 
come in Junior's Great Adventure. 
In questo platformer a scorrimento 
multiplo dal curioso look ispirato ai 
film muti degli anni 20 del secolo 
scorso, dobbiamo attraversare dieci 
livelli che ci possono chiedere di rac- 
cogliere un determinato numero di 
monete e oggetti, o semplicemente 
di arrivare sani e salvi all'uscita. Una 
nutrita schiera di nemici, tra cui ratti, 
ragni e fantasmi è pronta a farci fuori, 
e mentre possiamo neutralizzarne 
alcuni stompando sulla loro testolina, 


Dietro quelle porte, probabilmente c'è un mostro che vedrete 


all'ultimo momento. 


IVANA uh AZ, 


Mi acquatto e sfuggo al ratto! 


altri semplicemente vanno evitati a 
tutti i costi, al pari di varie altre insidie 
quali punte acuminate da scavalcare 
con salti precisi o schivare accuc- 
ciandoci per preservare le nostre 

tre vite. Dal punto di vista artistico 
JGA è sicuramente ben riuscito, 

con tutti gli elementi caratterizzati 
con lo stile dell'epoca, dalla scelta 
certosina dei colori, dato che non vi è 
alcun filtro grafico, 
all'abbigliamento e 
alle animazioni del 
protagonista, che 
pare uscito da un 
lungometraggio 

di Charlie Chaplin. 
Anche la musica di 
sottofondo è perfet- 
tamente a tema, e 
l'assenza voluta di 
effetti sonori aiuta a 
ricreare l'atmosfera. 
Purtroppo ci sono 
delle imperfezioni 
piuttosto serie in 
termini di game- 
play: il level design 
è troppo orientato 
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Le monete spesso sono in 
punti pericolosi. 


al trial and error, con nemici che 
sbucano fuori all'improvviso appena 
si scrolla di un pixel di troppo o si var- 
ca una porta, rendendo necessario 
imparare a memoria i livelli e vanifi- 
cando qualsiasi velleità di progredire 
affidandosi all'abilità con il joystick. 
La momentanea invulnerabilità post 
mortem è piuttosto breve e non è ra- 
ro perdere più di una vita nello stesso 
punto. La frustrazione potrebbe pre- 
sto prendere il sopravvento ed è un 
peccato, perchè con qualche piccolo 
accorgimento sarebbe potuto diven- 
tare un classico da giocare e rigioca- 
re. Piccola nota: il gioco è in spagnolo 
ma assolutamente comprensibile. 
Emanuele Feronato 


Mi è molto piaciuto il look di Junior's 
Great Adventure, in particolar modo 
quello dei primi livelli disegnati a 
tinte più scure, ed è molto interes- 
sante anche il protagonista, vestito 
più o meno come Tintin, non a caso 
personaggio nato appena qualche 
anno dopo l'epoca in cui è ambienta- 
to il gioco. Sempre in tema di epoche 
passate, il vecchio trucco di piazzare 
un nemico o una trappola mortale 
proprio nel punto in cui si atterra 
in seguito a un salto o a una cadu- 
ta senza avviso alcuno è figlio di un 
concetto di level design datato che 
dovremmo lasciarci definitivamente 
alle spalle, ma così qui non è stato. 


+ Atmosfera da film muto ricreata 
perfettamente. 

+ Varietà di azioni. 

- Level design da 

rivedere. 

- La memoria conta 

più dell’abilità. 


sì REVIEW 


Ball and Chain **- 


e Commodore 64 (7 offerta 


>drmortalwombat.itch.io/ball-and-chain 


aratterizzato da una rutilan- 

te colonna sonora e dalle 

buffissime espressioni del 
personaggio principale, Ball and 
Chain è un brillante endless runner 
per il Commodore 64, ambientato 
nelle infinite segrete del castello da 


cui vogliamo disperatamente fuggire. 


Nel nostro allegro svolazzare, siamo 
legati a una pesante sfera di metallo 
che condiziona tutti i nostri movi- 
menti, ma che con un po' di allena- 
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Be 


CI 


e_| I 
esp el pal 
Ho preso il bonus dell'invincibilità: per 
qualche secondo sono salvo! 


Super Space 


@ MS/DOS + EGA © offerta 
>megakode.itch.io/spacefuel 


volte i programmatori sono 
proprio dei burloni. Prendia- 
o per esempio Megako- 

de, l'autore di Super Space Fuel Inc: 
nella sua pagina ci ha raccontato un 
sacco di particolari sulla realizzazio- 
ne del gioco, ma non come si giochi. 
Per cui abbiamo dovuto attingere 
a tutta la nostra esperienza in fatto 
di Bejeweled e puzzler vari, prima di 
comprendere - in 
pochi nanosecondi 
— che l'obiettivo fosse 
sempre quello di 
collegare tre o più 
elementi della stessa 
specie in riga o in co- 
lonna, cercando però 
di ottenere le stesse 
combinazioni elen- 
cate graficamente 
nella mini astronave 
sul lato sinistro dello 


o,Llogols A > 


0094 


E via! A tutto gas verso la stellina: colpirla 
con la palla di ferro la distruggerebbe. 


mento (e tanta indulgenza verso le 
leggi fisiche), possiamo imparare a 
usare come arma contro tutti i nemi- 
ci che cercano costantemente di farci 
scoppiare. Non mancano i bonus da 
raccogliere e c'è perfino qualche po- 
tere speciale di cui possiamo disporre 
— se raccogliamo l'apposito power-up 
— per semplificare temporaneamente 
il nostro lavoro. Alla fine, lo scopo è 
sempre quello di arrivare un po' più 


Fuel Inc. 


IRECNPA 


> 


PRESS.STREN 


La bella schermata di presentazione. 


schermo. Non abbiamo un limite di 
tempo ma di mosse sì, per cui occorre 
aguzzare bene la vista e scegliere con 


MOVES LEFT 
LEVEL 


+ 


Ancora una combinazione color lilla, e il livello è fatto! 


Vani, de 
DI 


ME 


Quegli spuntoni non promettono davvero 
niente di buono: meglio evitarli. 


avanti e fare più punti della volta 
prima, ma grazie alla sua realizzazio- 
ne tecnica questo risulta essere uno 
dei giochi più divertenti e originali 
usciti su C64 nelle ultime settimane. 
-p.bes 


Un po' ripetitivo per la singola 
ambientazione, ma dotato di un 
gameplay fresco e coinvolgente. 
Giocateci, non ve ne pentirete! 


+ Graficamente mo- 
derno e dotato di 
ottime musiche. 

- Una sola ambien- 
tazione uccide la 
varietà. 


Per risparmiare preziosissime mosse, 
ci tocca ottenere reazioni a catena! 


attenzione i nostri bersagli: la possibi- 
lità di restare senza spazio di manovra 
è sempre dietro l'angolo. Super Space 
Fuel Inc è un appassionante gioco per 
MS/DOS con grafica EGA e, per po- 
terci giocare sui PC moderni, il modo 
migliore è ricorrere a DOSbox. -p.bes 


L'ennesimo clone di Bejeweled ci 
accoglie nello spazio con una colon- 
na sonora piacevole, ma lasciandoci 
una sensazione di già visto. 


+ Ottima colonna 
sonora e buone idee 
qui e lì. 

- Davvero troppo 
simile a mille altri 
giochi. 


dI 
successo per gioco, ma un paio 


di giorni fa, assieme agli amici, 

abbiamo finito The Oregon Trail 
durante una serata su Twitch nata 
per celebrare l'Apple Il. Un viaggio 
intrapreso tanto per farsi due risate, al 
primo attacco di dissenteria si è tra- 
sformato un una completa traversata 
della Pista dell'Oregon, una delle più 
celebri rotte di migrazione nordame- 
ricane del diciannovesimo secolo, in 
un viaggio che parte dalle sponde del 
Missouri per giungere alle montagne 
dell'Oregon Country. Nessuno dei 
nostri spettatori se lo aspettava, un 
po' come Don Ravitsch era all'oscuro 
che il suo progetto ludico per istruire i 
giovani americani sulla storia dei loro 
progenitori diventasse uno dei giochi 
educativi più celebri di sempre. Gioco 
senza il “video” davanti, ché inizial- 
mente il progetto di Don era stato 
concettualizzato tra tabelloni, tiri di 
dado e carte recenti nefasti eventi 
come ruote rotte o Morsi di serpente. 
L'evoluzione digitale avviene grazie a 
Bill Heinemann e Paul Dillenberger, 
ex studenti di matematica conosciu- 
ti al Carlton College nel Minnesota; 
questi condividevano con Don un 
appartamento a Minneapolis durante 
un periodo di tirocinio per giovani 
insegnanti. Decisi a sfruttare la loro 
formazione scientifica per travasare 


so PUO TANDAREZSTORTÒO 


ad ini 


memi 


VA riti 


Chinney Rock 
April 8, 1848 
Press SPACE BAR to continue 


Schermate come questa erano capola- 
vori, considerata la palette di Apple Il. 


quell'ingombrante prototipo cartaceo 
in un programma grazie alla combi- 
nazione tra telescriventi, nodem e 
mainframe (la stessa attrezzatura con 
cui un pionieristico Richard Garriott 
scrisse il suo Akalabeth) nelle aule 
del Bryant Junior High, Bill e Paul 
tagliarono a loro insaputa uno dei più 
significativi traguardi della storia del- 
l'informatica nel 1971, attirando folle 
di studenti desiderosi di imparare la 
storia pur di mettere le mani su qual- 
cosa di tanto nuovo e rivoluzionario. 
Tesoro, mi si è ristretto 
l'’Oregon 

La versione più iconica del gioco, 
però, arriva solo in seguito. Nel 1974 
il MECC (Minnesota Educational 
Computing Consortium) nasce per 
inculcare la nascente cultura infor- 
matica nelle menti degli studenti, e 


Oregon Trail Don viene 
asseg nato 
a questa 
realtà 
durante 
Matt’s General Store il suo 
{Item Unit Price servizio 
Oxen $20.00 2 
Sets of Clothing 10.00 civile. Con 
I Boxes of Bullets (20/box) —2.00 sé arriva il 
Spore Wagon Wheels 10.00 : 
Spare Wagon Axles 10.00 fidato The 
Spare Wagon Tongues 10.00 Oregon 
| Pounds of Food "0.20 Trail che 
Total: i 
nella sua 
You have $400.00 5 
versione 
Il gioco venne convertito per tutti i sistemi dell'epoca. La versione MAC è originale 


particolarmente lussuosa nella sua monocromia. 


f RETROVIEH 


trail divides here You may 


- head for Green River crossing 


. head for Fort Bridger 
see the map 


Hhat is your choice? 


r pomnrus 
Next landmark: 0_miles 
Miles traveled: 932 niles 


Numerosi bivi donano imprevedibilità a 
ogni viaggio. 


per mainframe diviene senza sforzo il 
programma più utilizzato nel catalo- 
go del MECC, anche grazie all’imple- 
mentazione delle numerose nozioni 
storiche inizialmente tralasciate, vedi 
la disponibilità dei nativi americani 
nei confronti dei pionieri in difficoltà. 
Nel 1984, quindi, Philip Bouchard 
riceve il compito di ricreare il classico 
per il mercato domestico, oramai 
dominato dall’Apple Il. In tale occasio- 
ne il gioco viene progettato d'accapo: 
al contrario dell'originale, che riassu- 
meva il viaggio in due sole settimane, 
il tragitto viene suddiviso in sedici 
tappe scandite da un ritmo giornalie- 
ro dove diversi avvenimenti possono 
manifestarsi, da un guasto al carro a 
malattie di vario tipo inframmezzati 
da eventi un attimo più lieti, come 
provvidenziali frutteti dove rifornire le 
provviste. Al termine di ogni segmen- 
to l'anima didattica del programma si 
manifesta in schermate grafiche che 
mostrano i dintorni della tappa rag- 
giunta, permettendo di commerciare 
e decidere come affrontare ostacoli 
come i tremendi fiumi, veri e propri 
boss ante litteram forieri di catastrofi 
per i meno cauti. Un'aggiunta signifi- 
cativa sono i minigiochi arcade: che si 
tratti di governare una zattera attra- 
verso un corso d'acqua o avventurarsi 
a piedi a caccia di selvaggina, queste 
pause a base d'azione rappresentano 
la più significativa differenza rispet- 
to all'interfaccia completamente 
testuale dell'originale. Non che lì non 
si potesse imbracciare il fucile per 
freddare una marmotta da mettere in 
pentola, ma il tutto avveniva digitan- 
do “BANG” al Momento opportuno! 
Ne abbiamo fatta di strada... 

Danilo Dellafrana 


Se TROTA 


i LI 


entre siamo sotto l'ombrello- 
ne, è bello sapere che ci sono 
fior di sviluppatori al lavoro 


su un sacco di nuovi titoli per le nostre 
retro piattaforme preferite, perchè le 
estati finiscono, i bei giochi restano. Noi 
stiamo tenendo d'occhio questi. 


DaemoncClaw: Origins of Nnar 
- Amiga 

C'è la colonna sonora di Allister 
Brimble. Fine della news, della 
rubrica e dell'intero inserto. Ah, già, 
devo scrivere tot caratteri altrimenti 
mi licenziano. Dobbiamo difendere 
l'umanità dell'attacco delle perfide 
creature di Nnar in un frenetico 


action game a scorrimento orizzon- 
tale vedendocela con un'infinità di 
nemici disegnati con tutto l'amore 
delle produzioni 16bit di una volta. 
E c'è la colonna sonora di Brimble. 


Farmiga - Amiga 

Già sviluppare un simulatore di 
fattoria su Amiga e chiamarlo Far- 
miga vale la entry in questa rubrica, 
dopodichè il gioco ha il potenziale 
di conquistare una buona fetta di 
appassionati che hanno spammato 


EL 


MARE ROUSE #73 .t 


Tomato 


per anni su Facebook i loro pro- 
gressi a FarmvVille o acquistato una 
decina delle ventidue release di 
Farming Simulator su PC. Braccia 
rubate all'agricoltura. 


Hyper Runner - Amiga 
Per gli amanti dei giochi di corse 
pazze come Out Run o F-Zero, è in 


Creed 


271% 


arrivo Hyper Runner, un racing ga- 
me futuristico con una quindicina 
di tracciati ciascuno con il proprio 
look e una buona selezione di veico- 
li tra cui scegliere, con le classiche 
caratteristiche quali accelerazione, 
velocità massima, manovrabilità e 
resistenza. 


Maria Renard’s Revenge 
- Amiga 

La regola di base è questa: esce 
un Castlevania-like game e noi 


lo aspettiamo impazientemente. 
Maria, dal look LadyOscareggian- 


(ui 


9 NEHS 


(ISTTOATERA 


PRESS START 


te, deve avventurarsi in perigliose 
lande in assieme al suo fedele falco, 
accompagnata da coloratissima 
grafica, colonna sonora evocativa, 
scrolling con l'immancabile effetto 
parallasse e speriamo anche una 
buona giocabilità. 


Stoker - C64 
Un simpatico draghetto sputafuoco 
alto quasi un terzo dello schermo è 


s « & 


sE <® 


È - a 
Sn DR Sn 
i To LT SU 168 
il protagonista di Stoker, platformer 
adventure il cui sviluppo prosegue 
lento ma costante da più di due an- 
ni. Il traguardo è ancora lontano e il 
cammino sarà ancora lungo, ma an- 


che il gioco più complesso comincia 
con prima riga di codice. 


Zeta Wing Il - C64 

Dalla tastiera della talentuosa e 

prolifica Sarah Jane Avory sta pren- 

dendo sempre più forma Zeta Wing 

II, shooter che promette giusto due 
1300 


o tre cosucce come una moltitudine 
di livelli ognuno con il proprio stile 
grafico, scrolling con parallasse, 
boss di fine livello, varie armi up- 
gradabili e una grafica spettacolare 
con sprite multiplexing, tecnica per 
visualizzare più di 8 sprite contem- 
poraneamente. 

Emanuele Feronato 


i nota sin dal principio che F1 22 è il primo, vero frutto dell'acquisizione di Codemasters da 

parte di Electronic Arts. Lo si intuisce dalla colonna sonora elettronica/pop che rende la 

navigazione tra i menu di gioco indistinguibile dalla medesima operazione effettuata in 
un qualsiasi FIFA. Lo si capisce ancora di più dall'accento posto su quel F1 Life che nasconde - in 
maniera piuttosto maldestra - la volontà del publisher di spingere sulle microtransazioni con 
finalità estetiche. D'altronde l'HUB di F1 Life è ciò che accoglie il giocatore a ogni avvio del gioco, 
con l'utente che vede il proprio avatar sul divano della sua dimora virtuale, circondato da arredi di 
design e supercar, nonché gli eventuali trofei accumulati durante la carriera. E poi la casa digitale 
può essere visitata dagli amici: non vorrete mica far brutta figura ricevendo gli ospiti con addosso 
una banalissima felpa piuttosto che un indumento alla moda? Tuttavia, come facilmente 
intuibile, F] Life si rivela sin da subito una novità del tutto accessoria e decisamente fine a 
sé stessa. Non solo perché tale modalità e le sue microtransazioni non hanno alcun impatto 
sul gioco vero e proprio, per fortuna mi verrebbe da aggiungere, ma anche perché per ora le 
personalizzazioni estetiche da sbloccare con i PitCoin (ovviamente acquistabili dietro esborso di 
moneta sonante) sono decisamente esigue. In sostanza, Codemasters e la divisione sportiva di 
Electronic Arts hanno pensato di proporre ai giocatori la possibilità di immergersi virtualmente 
nella vita di un pilota di Formula 1, ma il tutto si riduce a un diorama composto da un divanetto 
di pelle, una Ferrari in salotto e un guardaroba con qualche vestito firmato. 


BRONZE 
AWARD 
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UNA CARRIERA IN DIVENIRE 
Superato, e direi anche dimenticato, il 
prescindibile scorcio sulla vita di un pilota 
automobilistico di primo piano, ecco che 
ci si imbatte nelle due diverse modalità 
carriera. La prima è quella classica che 
permette al giocatore di vestire i panni di 
un pilota provetto; dalla F2tallalmassima 
serie per rincorrere, così, il titolo iridato. 
Come di consueto si può decidere 

se cominciare gareggiando in un 
campionato di Formula 2 completo, una 
piccola porzione di quest'ultimo, oppure 
lanciarsi immediatamente in Formula 1 
scegliendo da sé il team in cui gareggiare 
piuttosto che fare tutta la trafila e sperare 
in un contratto con le scuderie di punta. 
Torna anche la possibilità di giocare 
l'intero campionato in compagnia di 

un amico, in competizione oppure 
spalleggiandosi a vicenda. La seconda modalità prevede 
invece che il giocatore vesta i doppi panni di pilota e team 
principal dell'undicesima scuderia iscritta al campionato 
mondiale di Formula 1. Va da sé che come responsabili 
della squadra sarà nostro compito gestirne le finanze, 


F1 LIFE SI RIVELA SIN DA SUBITO UNA 
NOVITA DEL TUTTO ACCESSORIA E 
DECISAMENTE FINE A SE STESSA 


curare i rapporti con gli sponsor, mettere sotto contratto 

il secondo pilota, e far sì che il reparto ricerca e sviluppo 
abbia sempre le risorse necessarie a progettare le migliorie 
che man mano andranno a perfezionare le prestazioni 
della Monoposto. Da notare che anche in questo caso si 
può decidere da che punto partire, andando chiaramente 
a modificare la difficoltà iniziale della carriera: possiamo 


L BUXTON 
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Dite la verità: non vedete l’ora di personalizzare 
il vostro open space virtuale. 


scegliere se creare una scuderia che debutta con zero risorse 
e know-how, dunque destinata a una lunga gavetta prima di 
competere con le big, o magari decidere di lottare nel mid- 
field con un budget più consistente, o perché no, lanciarsi 
immediatamente verso le posizioni di vertice con un pool 

di risorse ben più sostanzioso. Grande assente, invece, quel 
Braking Point che debuttò l'anno scorso. La Modalità storia 
che strizza l'occhio al pubblico della serie Drive to Survive 
prodotta da Netflix non è stata inserita in questa nuova 
iterazione della serie. Il motivo? Permettere agli sviluppatori 
di concentrarsi sulle modifiche alla fisica e al modello di 
guida dovute al cambio di regolamento, tra monoposto 

a effetto suolo di dimensioni maggiori e pheumatici da 
diciotto pollici. Un peccato giacché un eventuale nuovo 
Braking Point avrebbe rappresentato uno spaccato 

nella vita di un pilota emergente molto più appropriato 

del trascurabile F1 Life. Va da sé che sia comunque 
comprensibile che Codemasters abbia preferito dedicarsi ad 
altri aspetti ben più importanti in una stagione spartiacque 
per lo sport come quella a cui stiamo assistendo. 


Will Buxton, commentatore per la TV britannica e nella 
serie Netflix, torna anche in questo nuovo videogioco. 


GRANDE ASSENTE QUEL BRAKING 
POINT CHE DEBUTTO L'ANNO SCORSO 


UNA F1 22 SCALABILE 

Qualunque sia la modalità carriera scelta, come al solito 

si possono modificare numerose variabili per cucire 
l'esperienza su misura del giocatore. Per esempio si può 
optare per il campionato mondiale completo, con tutte le 
sue ventidue tappe. Poi di ogni gran premio si può cambiare 
la durata della gara della domenica, integrale o ridotta a 

una porzione della corsa: dal 50% al 25%, fino ad arrivare 
addirittura a soli cinque o tre giri. Personalmente mi sento di 
sconsigliare di scendere al di sotto della metà dei giri previsti; 


F1 22 


Alla creazione della propria scuderia bisogna 
progettare la livrea della monoposto. 


in tal modo le velleità simulative andrebbero a farsi benedire, 
ma a ognuno il suo. Anche le altre parti del weekend di gara 
possono essere modificate. La qualifica può svolgersi su 

giro secco, in un solo round, oppure prevedere il formato a 
eliminazione in tre sessioni che ci accompagna già da diversi 
anni. A proposito di qualifiche, poi, è presente anche la gara 
sprint che non solo serve a stabilire la griglia di partenza 
della gara, ma attribuisce anche un discreto gruzzolo di 
punti iridati, da 8 ala scalare dalla prima all'ottava posizione. 
La qualifica sprint si può abilitare per tutte le gare in 
calendario, oppure per le sole tre tappe in cui si è già corso 

e si correrà in tal modo (Imola, Spielberg e Interlagos). 

Nel corso delle prove libere, il giocatore può completare i 
programmi messi a punto dal proprio team utili non soltanto 
a prendere familiarità con il tracciato, ma che servono anche 


Alcune fasi del gran premio 
possono essere automatizzate e 
visualizzate come se fossero in TV. 
Tra queste, il giro di formazione. 


MORBIDA ‘s 
MEDIA (M) 
DURA (&) 
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a raccogliere preziosi punti da investire successivamente 
nel reparto ricerca e sviluppo. | programmi possono essere 
i più disparati, come la simulazione del passo gara che 


GLI EVENTI DEL PIRELLI HOT 
LAP SONO DISPONIBILI ANCHE 
COME EXTRA A SE STANTI SEMPRE 
ACCESSIBILI DAL MENU PRINCIPALE 


prevede di mantenere un tempo sul giro costante, o quello 
legato ai pneumatici volto a raccogliere dati sul consumo 
delle gomme, giusto per citarne un paio. Questi possono 
essere portati a termine a piacimento nel corso delle diverse 
sessioni di prova, con la possibilità di completare anche 
degli obiettivi secondari che potrebbero offrire dei vantaggi 
considerevoli nel campo R&S. Un esempio su tutti: ottenere 
un tempo ottimale in un settore del circuito durante le 
prove libere potrebbe giovare al reparto che si occupa dello 
sviluppo del motopropulsore, garantendo uno sconto su un 
componente da ricercare nell'immediato futuro. 


UNA VITA SPERICOLATA, FORSE 

Tra un weekend di gara e l'altro, poi, il nostro pilota 
potrebbe ricevere l'invito a partecipare a un evento 

speciale nell'ambito del circuito del Pirelli Hot Lap, una 
manifestazione realmente esistente che si sposta assieme 
al circus di Formula 1 e si svolge sugli stessi circuiti dove 
corrono le monoposto. Questi eventi permettono di guidare 
delle supercar — peraltro le stesse da mettere in mostra 
nella dimora di F1 Life - per portare a termine delle sfide 
accessorie che possono prevedere il mantenimento di 

un velocità media elevata su una porzione del tracciato, 
prove di drifting, lo slalom tra dei birilli, e chi più ne ha più 
ne metta. Nulla di particolarmente elaborato, a dire il vero, 
tanto che bastano pochi minuti per arrivare al traguardo, 
ma rappresentano senz'altro un gradito divertissement utile 
a smorzare l'inevitabile monotonia della modalità carriera. 
Tra l'altro gli eventi del Pirelli Hot Lap sono disponibili 


Non si vede, ma qui avevo appena distrutto l’ala anteriore. 
Giinther Steiner sarà stato sicuramente felice che non sana 


anche come extra a sé stanti sempre accessibili dal menù 
principale, ma se completati con successo nel corso della 
carriera garantiscono un incremento alla fama del proprio 
pilota. Fama che si accumula dopo ogni buon piazzamento 
in qualifica e in gara, utile soprattutto per riuscire a strappare 
condizioni contrattuali migliori e ambire a correre per le 
scuderie più blasonate. D'altronde è molto difficile che 
Ferrari o Mercedes assoldino uno sbarbatello alle prime armi 
(Red Bull fa storia a sé). Sempre per restare nell'ambito della 
carriera, tornano anche le interviste. Senza troppi fronzoli, 
questa volta, dal momento che si svolgono attraverso 

delle semplici schermate testuali. Di tanto in tanto può 
capitare che il reparto marketing del team metta il pilota 

in contatto con la stampa: da qui possiamo accedere a una 
finestra tramite la quale il giornalista di turno ci porgerà 
alcune domande sulle gare passate, sulle performance 


LE MONOPOSTO VIRTUALI RISULTANO 
MOLTO PIU RIGIDE, SOPRATTUTTO NEI 
SETTORI GUIDATI 


della Monoposto, e su eventuali incidenti che ci hanno 
visto nostro malgrado protagonisti. Le risposte che daremo 
potranno influire positivamente o in negativo sul morale 
della squadra, e di conseguenza sugli sviluppi della vettura, 
ma potranno pure far nascere delle rivalità con altri piloti 
sulla griglia. Per vincere una sfida contro un rivale bisogna 
banalmente fare meglio di lui in pista, così da accumulare 
un punteggio più elevato entro un determinato numero di 
gran premi. Finire una corsa più avanti rispetto al rivale - o 
addirittura vincendola — per esempio, ci darà un discreto 
vantaggio sul rivale. Vincere una rivalità farà guadagnare al 
nostro alter ego virtuale molta popolarità, che si traduce in 
più fama. 


ANNO NUOVO, REGOLE NUOVE 

Dicevo qualche paragrafo più su che Codemasters ha 
preferito tagliare alcuni contenuti dalla precedente edizione 
della serie per dedicare tempo e risorse alle modifiche al 


abbia rotto una porta. 
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Max Verstappen è un cliente scomodo, quindi 
perché non sceglierlo come rivale? 


modello di guida. Ebbene, questo riesce a rispecchiare 
quasi appieno il cambio di regolamento che ha portato 
scompiglio negli equilibri nella Formula 1 reale. Per dire, le 
monoposto virtuali risultano molto più rigide, soprattutto nei 
settori guidati. Non che sia un male, tutt'altro, anche perché 
in teoria dovrebbe essere proprio così a causa delle novità 
che hanno coinvolto quasi tutti gli aspetti delle vetture, a 
partire dal fondo, passando per il peso sensibilmente più 
elevato, fino ovviamente al maggiore diametro dei cerchi. 
Probabilmente c'è solamente bisogno di abituarsi a un 
nuovo stile di guida, ma non vi dico quante volte ho sbagliato 
l'inserimento nella variante alta a Imola, o le volte che ho 
accarezzato - diciamo così - il muro dei campioni a Montréal, 
senza parlare delle monoposto distrutte a Jedda. In linea di 
massima, quindi, in F1 22 bisogna imparare a guidare non 
dico da zero, ma quasi. In ogni caso, anche qui Codemasters 
ha predisposto un modello scalabile che presenta la 
possibilità di abilitare vari aiuti alla guida, dalla racing line 
sempre in vista fino ai ben più radicali aiuti in frenata e 
sterzata, così da adattarsi sia alle capacità di un neofita che 
vuole semplicemente passare del tempo divertendosi in 
stile arcade, sia a chi invece è alla ricerca di un videogioco 
con velleità più simulative. Naturalmente tra questi due 
estremi vi sono tante altre sfumature, oltre a diverse opzioni 
di accessibilità che rendono F1 22 molto più inclusivo nei 
confronti di un'ampia fetta di pubblico. Un paio di note a 
margine, prima di chiudere. Nella versione recensita tutte 

le monoposto sulla griglia utilizzavano i modelli reali, fatta 
eccezione per quelle di Mercedes e Red Bull. Queste ultime 
correvano con la vettura standard presentata l'anno scorso 
dalla FIA, con applicata la livrea ufficiale dei rispettivi team, 
naturalmente. Entrambe le scuderie dovrebbero comunque 
avere le versioni corrette delle loro Monoposto al lancio 

del gioco dopo l'applicazione della patch day one. L'altro 
appunto riguarda invece la telecronaca in italiano: al di là 
della mia personale antipatia nei confronti di Carlo Vanzini, 
che purtroppo accompagna il giocatore anche nella nuova 


In questo evento del Pirelli Hot Lap bisogna attraversare 
tutti i checkpoint sul circuito entro il tempo limite. 


F1 22 


incarnazione della Formula 1 targata Codemasters, 
questa risulta spesso incorretta. Basti pensare 

che in F1 22 ad affiancare la voce di Sky Italia 
troviamo anche l'ex pilota e collega cronista 
Davide Valsecchi, peccato che Vanzini si riferisca 

a quest'ultimo scambiandolo per Luca Filippi, 
presente invece nelle passate iterazioni della serie, 
segno che gli sviluppatori hanno deciso di riciclare 
gran parte delle tracce audio delle scorse edizioni. 
Chissà, magari le tante (troppe) inesattezze 
durante la telecronaca sono un modo per far 
immedesimare ulteriormente il giocatore in un 
vero weekend di gara, proprio come se stesse 
seguendo la F1 su Sky Sport. @ 


Sviluppatore / Publisher 
Codemasters / Electronic Arts 

Prezzo € 59,99 

Multiplayer Competitivo online e locale 
Localizzazione Completa 

Genere Sportivo, corsistico simcade 
PEGI 3+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440, o 1920x1080 con RT attivato. Il 
ray tracing ha un impatto notevole su F1 22,complici 
i riflessi sulle livree e sulle piste bagnate, ma lo ha 
anche in termini di fluidità. Il gioco rimane scalabile 
e sulla nostra macchina è andato benone, ma 
vanno rilevate troppe segnalazioni su PC per scarsa 
ottimizzazione, in versione liscia e ancor più VR 


PRO 

® Il modello di guida aggiornato funziona 

® Molto scalabile e accessibile 

® Buon senso di progressione nelle modalità 
carriera 


CONTRO 

® Meno contenuti rispetto all'anno scorso 
® FI Life è un'aggiunta inconsistente 

® Telecronaca in italiano spesso inesatta 


COMMENTO 

F1 22 è palesemente un capitolo di transizione per 
la serie automobilistica di Codemasters. Lo è da un 
lato perché il parziale rifacimento del modello di 
guida è purtroppo arrivato a discapito dei contenuti, 
quantitativamente inferiori rispetto all'anno scorso. 
Dall'altro, il frutto dell'acquisizione da parte di 
Electronic Arts risulta acerbo, nella misura in cui la 
serie dedicata alla Formula 1 deve ancora decidere 
che direzione prendere in futuro. Ciononostante, il 
prodotto della compagnia britannica si dimostra 
comunque di qualità, soprattutto per ciò che 
concerne la nuova fisica delle monoposto e le 
modalità carriera, capaci accalappiare i giocatori per 
decine di ore. 
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MA GLI ANDROIDI SOGNANO 
FONDALI SFUOCATI? 


Ricordate le speranze di giocare a una versione potenziata del classico di 
Westwood, capace di coniugare quell'eccellente gameplay a una grafica 
al passo coi tempi? Ecco, svanite come lacrime nella pioggia. 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


o sempre trovato emblematico, oltre che 

incredibilmente infantile, l'atteggiamento con cui 

la parte più rumorosa degli appassionati accoglie 
ogni minima variazione al canone dei prodotti a cui sono 
affezionati. “Una Sirenetta di colore non è storicamente 
accurata!", “Le Ghostbuster donne non fanno ridere”, “Questo 
Star Wars è troppo diverso dai precedenti!” ecco, ora 
rileggete queste frasi con l'impostazione vocale dell'uomo 
dei fumetti dei Simpsons e avrete sintetizzato in una 
manciata di secondi il livello di gatekeeping dell'ambiente. 
Anche fingendo di non notare come dietro queste lamentele 
spesso si nasconda semplicemente intolleranza verso la 
minoranza di turno, la questione si può generalmente 
ridurre a una semplice considerazione: nessuno vi cancella 
le VHS dei prodotti originali. Sono lì, potete riguardarvele 
quando volete, ignorando le nuove versioni e lasciandole 
ai ragazzi di oggi, il target per cui per altro sono realizzate. 
Con i videogiochi, però, lo ammetto, questo discorso si fa 
parecchio più complicato. La conservazione del videogioco 
è sicuramente un tema (ne parlavo in una vecchia Antica 
Libreria di TGM sul sito) e la produzione di rimasterizzazioni 
sotto varie forme consente a giochi “vecchi” anche solo 
qualche uecennio ui sopravvivere all'obsolescenza di 
supporti e piattaforme, al prezzo di qualche inevitabile 
cambiamento che tuttavia va davvero a modificare 
“l'originale”. In questi casi, spesso, non si può tirare fuori il 


| difetti sono tanti, ma l'atmosfera è ancora tutta lì. 
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vecchio CD e giocare, perché il gioco semplicemente non è 
più compatibile con i sistemi moderni. Come approcciarsi 
dunque a una Enhanced Edition così problematica come 
quella di Blade Runner? 


VI PREGO, LASCIATE STARE E 
CONSERVATE LA MEMORIA 
DELL'ORIGINALE 


LA STORIA FINORA 

Blade Runner è stata un'avventura grafica ambiziosa, 
bellissima, costosissima, e poco compresa dal pubblico. 
Westwood, specialisti in strategici, la realizzò con un grosso 
investimento e puntando sull'innovazione del genere, 
trasformato da mero punta & clicca a indagine narrativa 

in cui al giocatore veniva dato spazio per ragionare 

sugli indizi e giungere alla proprie conclusioni, giuste o 
sbagliate, che avrebbero portato a finali differenti. Chi l'ha 
giocato, all'epoca, ne ha ricordo meraviglioso, ma siamo 
stati in pochissimi: le scarse vendite hanno condannato 
Blade Runner a finire nel dimenticatoio e, come spesso 
succede in questi casi, all'oblio digitale, accelerato dalla 
cancellazione accidentale di parte del codice sorgente. 
Nonostante tutto ciò, un paio d'anni fa 
Nightdive ha annunciato tra lo stupore 
generale di essere al lavoro su una 
Enhanced Edition, a cui ha fatto seguito 
un lungo e sospetto silenzio conclusosi 
con la pubblicazione quasi a sorpresa 
del gioco su PC e console. 


COM’E ANDATA? 

Ancora una volta, però, Blade Runner è 
finito vittima della propria ambizione. 
Nonostante il curriculum di Nightdive, 
colmo di successi nel recupero e 
restauro di giochi datati, questa volta 
le cose non sono andate come sperato. 
Al netto di una serie di bug come la 
saltuaria scomparsa delle musiche, che 
tuttavia potrebbero anche essere risolti 
forse in un futuro prossimo via patch, 
l'intera operazione sembra essere 


mia 


Lab 


Pa 
Pali 5 


BLADE RUNNER: ENHANCED EDITION 


In Blade Runner si spara e si può morire. E 
sì, è un’avventura grafica. 


stata condotta con un budget decisamente al di sotto del 
necessario, e pubblicata per esaurimento di tempo, dei 
fondi o di entrambi. Il risultato è che questa Enhanced 
Edition appare più brutta a vedersi della originale, 
nonostante una risoluzione più alta, o forse proprio per 
questo motivo. Ci pensa già il menu principale, passabile 
per un'alpha tutt'al più, a trasmettere subito la sensazione 
di ritrovarsi all'interno di un progetto non concluso, o per 
lo meno non secondo le intenzioni iniziali. Che quello di 
Nightdive sia stata una dimostrazione d'amore verso il 
gioco non si può negare, perché ripubblicare un titolo 


Gli effetti di fumo e luce sono tra quelli che 
mostrano maggiormente il passare degli anni. 


dalle meccaniche già ostiche 25 anni fa, e per di più 
bocciato già una volta sul piano delle vendite, non si può 
definire altrimenti. Ma anche le migliori storie d'amore 
possono finire male e Blade Runner: Enhanced Edition 

ne è purtroppo un esempio. Le cose che non hanno 
funzionato sono tante, e vale la pena accennarle più per 
ammonirvi su cosa vi troverete di fronte (perché lo so che 
alla nostalgia non si comanda, ci sono cascato io per voi), 
che per recriminazioni tristemente inutili alla fine di una 
storia d'amore. Il delicato equilibrio che consentiva all’epoca 
di muovere personaggi animati su scenari pre-renderizzati 
si è tristemente infranto: i fondali rifatti e ingranditi hanno 
perso numerosi dettagli, mentre di contro i personaggi 
appaiono ora decisamente più “lucidi” e definiti rispetto 
all'ambiente in cui si muovono. Anche l'aumento del 


QUESTA “ENHANCED” EDITION 
APPARE PIU BRUTTA A VEDERSI 
DELLA ORIGINALE, NONOSTANTE UNA 
RISOLUZIONE PIU ALTA O, FORSE, 
PROPRIO PER QUESTO 


framerate dei filmati ha creato nuovi problemi, dalla 
sgranatura alla mancanza di sincrono, andando a 
incrinare quello che di fatto era uno dei principali 
punti di forza del gioco. Pur senza voler rigirare il 
coltello nella piaga oltre il necessario, è abbastanza 
paradossale realizzare che la Enhanced Edition 

di Blader Runner appaia alla resa dei conti meno 
piacevole a vedersi rispetto al gioco al originale, e 
non si tratta di un'iperbole o di una sparata tanto 
per dire, quanto un dato di fatto comprovabile grazie 
all'inclusione in bundle (su Steam e GOG) della 
versione SCUMMVM [ora nuovamente disponibile 
separatamente su GOG, NdR]. Per altro anche in 
questo caso Nightdive ha commesso un brutto 
passo falso, distribuendola senza coinvolgere il team 
originale che la realizzò nel 2019, e di fatto lucrando 
sul lavoro altrui. È vero per amore si possono 
commettere degli sbagli, ma è altrettanto vero che non si 
può e non si deve perdonare tutto in nome dell'amore. & 


Sviluppatore / Publisher 

Nightdive Studios / Nightdive Studios 
Prezzo € 8,19 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Avventura grafica 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Intel i5 7200U, 8 GB di RAM, GeForce GTX 1050 Ti, 
SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. E giocato male, c'è poco da 
dire. | bug sono numerosi, dalle musiche che si 
abbassano o si spengono all'impossibilità di uscire 
dalle location. Visivamente, poi, talvolta le “migliorie” 
hanno finito per peggiorare gli asset originali. 


PRO 
@ Blade Runner è ancora un gran gioco 
®© Prezzo budget 


CONTRO 


® Enhanced per nulla 
® Problemi tecnici assortiti 
® È sparito anche il doppiaggio in italiano 


COMMENTO 

In tutta onestà non posso fare altro che stroncare 
del tutto Nightdive e il suo Blade Runner: Enhanced 
Edition. Tecnicamente il gioco è indifendibile, 
benché immagino che la mancanza di parti del 
codice sorgente e il formato originale degli asset 
richiedesse un budget fuori scala per ottenere un 
risultato meritevole. Mi limito ad accogliere con 
piacere la possibilità di giocare legalmente a Blade 
Runner nel 2022 (su Steam e GOG anche nella sua 
forma originale, anche se non grazie a Nightdive), a 
un prezzo budget: probabilmente persino gli 
sviluppatori sanno che non si potrebbe chiedere di 
più per un lavoro di questo tipo. 
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ANOMALIA IN ES 
A poco più di un anheo di distanza, è giunto/il momento di tornare»su 


Enoch. L'Anomalia che rende inabitabile il pianeta non si è fermata, anzi 
si espande sempre più: indovinate a chi tocca trovare una soluzione? 


9 è 
Ì sen 


ANSIONÉ 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


In quella sede, avevo sottolineato come il gioco di 

People Can Fly alternasse un gameplay dal nucleo 
tutto sommato molto solido a varie debolezze, prima di 
chiudere con la speranza che lo studio polacco riuscisse 
a limare i difetti più seri della sua creazione. Da allora è 
passato più di un anno, il gioco ha ricevuto il sostanzioso 
aggiornamento gratuito New Horizons, e ora è giunto il 
momento dell'espansione: Outriders Worldslayer. Sarà 
riuscito tutto questo a realizzare le mie sopracitate speranze? 
Eh, insomma. 


R icordate la mia recensione di Outriders su TOM 381? 


L’APOCALISSE SI AVVICINA 

Outriders Worldslayer riprende dove ci lasciava la campagna 
del gioco base, e cioè con i nostri prodi impegnati nella 
ricerca di pod e delle risorse che contengono. Proprio la 
ricerca di uno di questi pod li obbliga a rendersi conto che 
qualcosa sta cambiando, e non per il meglio: l’Anomalia, 

la tempesta che infuria costantemente sul pianeta Enoch, 
sta causando un rapido abbassamento delle temperature 
e bufere sempre più letali, sia per la popolazione umana 
che per la fauna locale. Il nostro viaggio per cercare di porre 
rimedio a questo problema ci porterà a fare la conoscenza 
della temibile comandante Ereshkigal e a scoprire l'antica 
città dei Pax di Tarya Gratar. Siamo onesti: la storia di 


Il Signore delle Bestie è uno dei nuovi 
nemici. Occhio alle sue trappole. 
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Outriders Wordslayer segue in pieno la tradizione del 

gioco originale, nel senso che, al netto di qualche sparuto 
elemento interessante - principalmente di worldbuilding — è 
in larga parte trascurabile. Ereshkigal è più degna di nota 
per il suo design e per il nome altisonante che non per le 
motivazioni che la spingono, lo sviluppo della trama è lineare, 
e a livello di contenuti non siamo neanche particolarmente 
messi bene, dato che nel giro di circa sei o sette ore avremo 
completato la porzione principale della campagna. Una volta 
fatto, ci si aprirà di fronte la cosiddetta Prova di Tarya Gratar, 


QUALCHE NUOVO NEMICO C'È, 
MA LA MAGGIOR PARTE SARANNO 
VOLTI NOTI 


la modalità endgame pensata per essere ripetuta più e più 
volte ma anche appendice alla storia che, Manco a dirlo, 

si chiude in un cliffhanger. Però siamo pur sempre in un 
looter shooter, e ciò che conta non è tanto la profondità della 
trama (anche perché altrimenti diciamocelo, a Destiny non 
ci giocherebbero manco i sassi, e invece) ma quanto riesca a 
tenere incollati allo schermo il suo gameplay. Anche qui è il 
caso di fare un po' di considerazioni sul contenuto: appurato 
che la campagna principale è corta 
e priva di sidequest, a mantenere 
vivo il vostro interesse per qualche 
ora in più ci penserà la sola Prova 
di Tarya Gratar, e i nemici che 
troverete al suo interno. Questi 
sono in larga parte quelli che già 
avete imparato a conoscere nel 
gioco base, dunque preparatevi 

a uccidere Perforo a miliardi. 
Qualche novità c'è, sopratutto 

nel campo degli élite (i Corsari, 

per esempio), ma nulla da far 
gridare al miracolo. Andiamo 
meglio sul campo del bottino, 

con circa un centinaio di nuovi 
oggetti Leggendari su cui mettere 
le mani e tramite cui dedicarsi 

alla sperimentazione per creare 

la build definitiva, più la nuova 
variante Apocalisse, che permette 


A livello di ambientazioni nulla da dire: Wordslayer è 
ben riuscito. Peccato non siano così tante. 


alle armi di avere un terzo mod. Nella nostra ricerca della 
massimizzazione dell'efficienza saremo anche aiutati da 
due nuovi sistemi di progressione. Outriders: Worldslayer 
introduce infatti i gradi Ascensione (ciascuno dei quali ci 
permetterà di ottenere bonus passivi minori) e un nuovo 
albero delle abilità denominato Pax, non esteso come quello 
principale ma dotato di potenti bonus. Dite inoltre addio ai 
Gradi Sfida, sostituiti dai Gradi Apocalisse: ben 40 livelli di 
difficoltà crescente da scalare... per chi ci riuscirà. 


Nel complesso, è difficile trovarsi a dire qualcosa di 
Outriders Worldslayer che non sia già stato detto un anno 


Ereshkigal non è un personaggio 
particolarmente convincente. 


fa di Outriders. Quando funziona, il sistema funziona bene: 
mettersi a sparare ad orde di nemici, smanettare coi Mod, 
riflettere sulle sinergie da creare, eccetera, è innegabile che 
abbia il suo fascino. Il problema è che accanto a tutto questo 
ci sono invece cose che non funzionano altrettanto bene. Gli 
scontri con i boss, per esempio, sono raramente di buona 
qualità. Barre della vita troppo lunghe se paragonate a 
quelle degli altri nemici che ci troviamo ad affrontare, danni 
elevati, frequente ricorso ad abilità di controllo, meccaniche 
non particolarmente interessanti (come il ricorso a punti 

di controllo da “catturare” per disattivare la barriera che 
protegge il boss), tutto contribuisce a far sì che se ci sarà 
qualcosa che vi rimarrà impresso dell'esperienza non 
saranno sicuramente questi nemici così importanti. Anche 

a livello di contenuti un po' di perplessità emergono. Certo, 
un centinaio di leggendari sono un bel po' di nuovi giocattoli 
su cui mettere mano, e i nuovi alberi di abilità offrono nuove, 
e benvenute, opzioni di personalizzazione. Ma al netto di un 
prezzo di quaranta euro, Outriders Worldslayer offre una sola 
nuova area degna di nota; la già nominata Prova di Tarya 
Gratar, appunto, molto curata a livello di ambientazioni 


\WORLDSLAYER NON È SENZA PREGI, 
MA ALLO STESSO TEMPO NON 
CONVINCE DEL TUTTO 


ma come già accennato non così varia dal punto di vista 
dei nemici. Per fortunata il nuovo bottino dell'espansione 
può essere sbloccato anche affrontando gli elementi del 
gioco base, ma volete davvero acquistare questo contenuto 
aggiuntivo per poi ritrovarvi ancora ad affrontare le 
Spedizioni che già conoscete a memoria? 
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a RR BBPARDIID: 


Sono passate ere LISI dall'ultimo belt scroller decente basate 
sui rettili di Laird e Eastman. Poco male, le tartarughe, si sa, sono bestie 
longeve, e a quanto pare hanno investito questi anni per imparare 
qualche nuovo trucchetto... 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


AR - i sono remake, remastered e chissà quanti altri 

9 termini che iniziano per “r", coniati per giustificare 

© l'ennesima operazione nostalgia pronta a spillarvi 
denaro sulle ali dei bei ricordi andati. Poi c'è Teenage Mutant 
Ninja Turtles: Shredders Revenge che segue un po' la strada 
battuta dall'eccellente Sonic Mania, prendendo ispirazione 
da un paio di giochi amatissimi (i due coin-op su licenza 
firmati Konami, per quelle anime miserabili che non hanno 
mai avuto la fortuna di mettere piede in una sala giochi) al 
fine di creare un'esperienza nuova, avvincente, ossequiosa 
ma al contempo fresca. 


SHREDDER'S REVENGE VANTA 
PROBABILMENTE IL PIU COMPLETO 
E APPAGANTE SISTEMA DI 
COMBATTIMENTO MAI VISTO NELLA 
LUNGA STORIA DEI BELT SCROLLER 


COME I GIOCHI CHE RICORDI, SOLO MEGLIO 
Tutto è amplificato ai massimi livelli. Gli esimi ispiratori 
permettevano di giocare in quattro contemporaneamente 
sgomitando attorno a uno stretto cabinato? Shredder's 
Revenge organizza una coloratissima rissa tra lo sfigato Clan 
del Piede e le Tartarughe Ninja, in locale 
e online. Non trovate altri cinque amici 
da invitare a casa per la merenda come 
quando avevate dodici anni? Gesù, ma 
chi li ha, tanto per parafrasare Stand 

by me. Non che vi debba importare 

più di tanto, visto che il gioco online 
permette il crossplay tra piattaforme 
differenti e addirittura di attivare il vostro 
account Epic per giocare assieme a chi 
proprio non digerisce Steam. Il sistema 
di comando è altrettanto geniale nella 
sua semplicità, concentrando in una 
manciata di pulsanti un quantitativo 

di tecniche stupefacente che il gioco 

si prede la briga di riassumere prima 

di ogni partita. Tra soddisfacenti 
sequenze, attacchi aerei, ben tre tipi 

di proiezioni e scatti con cui fiondarsi 
all'attacco o schivare un colpo all'ultimo 
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Mica pensavate mancassero i 
livelli in hoverboard? 


istante, l'arsenale marziale è una belva che merita il giusto 
approfondimento grazie alla decisa enfasi sulle juggle 

con cui far schizzare il contatore delle combo verso cifre 

da capogiro. Di fronte all'assedio di nemici iconici come 
Bebop, Rat King e Metal Head, le meccaniche di recupero 
sono altrettanto sorprendenti, permettendo di rianimare 

i compagni mandati al tappeto o scambiare con loro una 
salubre iniezione di punti ferita dopo un bell’high-five nel 
cuore della pugna, un'idea già esplorata in qualche modo dal 
pazzo Double Dragon Neon e qui perfezionata. A questi si 
aggiungono gli attacchi speciali con cui ripulire lo schermo, 
attivabili dopo aver riempito l'apposita barra pestando duro 
o portando a termine una provocazione senza interruzioni; 
anche loro sono disponibili in tre versioni, ma arrivati a questo 
punto sarebbe peccato non menzionare i colpi caricati per 
infrangere scudi e protezioni, o ancora le tecniche combinate 
da eseguire all'unisono, spiritose e letali. Tagliando corto, 
Shredder's Revenge vanta probabilmente il più completo e 
appagante sistema di combattimento mai visto nella lunga 
storia dei belt scroller, un capolavoro in perfetto equilibrio tra 
accessibilità e profondità in grado di far vacillare anche sua 
maestà Denjin Makai Il. II degno complemento per un gioco 
sontuoso, lungo circa venti diversissimi livelli traboccanti 

di citazioni e ammiccamenti alla storia delle Tartarughe 
Ninja. Un lavoro talmente maniacale da introdurre nemici 
fighissimi come i Triceraton solo per uno specifico stage, ché 
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La libertà offerta dalla modalità storia: 
presto, portate quei quotidiani a Burne per i 


una ricompensa. 


nel prossimo è già ora di far scendere in campo qualche altro 
avversario storico, dipinto da una pixel art commovente. Il 
tutto sulle note di una colonna sonora potentissima firmata 
da Tee Lopes (Streets of Rage 4, Sonic Mania) incredibilmente 
autentica nel descrivere la New York immaginata nel cartone 
animato del 1987 anche grazie a un doppiaggio esemplare, 
talmente impeccabile da scomodare i doppiatori originali dei 
quattro rettili. 


Shredder's Revenge offre due differenti modalità: la più 
“diretta” è quella Arcade, che si gioca alla vecchia maniera, 
affrontando tutti i livelli in successione e cercando di arrivare 
alla fine con un pugno di crediti limitati. Le classifiche online 
rappresentano la giusta motivazione per continuare a giocare, 
ma assicuratevi di avere un pomeriggio libero o una serata 
senza particolari piani per affrontare un gioco tanto lungo 
tutto d'un fiato. Se invece gradite qualcosa di più corposo 
ecco la modalità Storia, dove si guida il van delle Turtles in 


Usate la schivata per evitare lo scudo 
dei Triceraton e colpirli alle spalle! 


una mappa della Grande Mela con la possibilità di affrontare 
più volte gli stage completati a caccia di collezionabili, da 
riportare nelle mani di personaggi secondari come Irma e 
Vernon in cambio di punti. A cosa servono? A guadagnare 
vite extra ad esempio, ma anche e sopratutto per far salire 

di livello i protagonisti, acquisendo così maggiore resistenza 
e altri indicatori con sui scatenare più attacchi speciali di 

fila e attivare la cosiddetta Modalità Radicale (sì, in italiano 
non suona benissimo) per decimare i cattivi al minimo 
contatto. Al termine sbloccherete un altro volto noto della 
serie: è pure apparso in recenti trailer, diciamo che i fan di un 
certo vigilante avranno di che essere felici. Si, è Casey Jones. 


LA LONGEVITÀ È QUELLA TIPICA DEL 
GENERE, E DIPENDE MOLTO DAL 
VOSTRO DESIDERIO DI RIGIOCARE 
GLI STESSI LIVELLI FINO ALLO 
SFINIMENTO 


La longevità è quella tipica di questa categoria di giochi, 

e dipende molto dal vostro desiderio di rigiocare fino allo 
sfinimento un arcade che giocoforza perderà un po' di quello 
smalto iniziale dopo le prime partite. Tutto sta quindi nella 
volontà di perfezionare la vostra tecnica: da veterano del 
genere sono riuscito a completare il gioco con un credito 

al primo tentativo scegliendo la difficoltà intermedia e 
beccando tutti i collezionabili senza particolari sforzi, ma ora 
sto lavorando duramente per tagliare il medesimo traguardo 
al livello di sfida più cattivo, dove i nemici fanno malissimo 

e il danno inflitto ai boss è sensibilmente inferiore. Inoltre 

non vedo l'ora che il gioco sia disponibile per tutti, in modo 
da perdere ore e sonno dietro alla modalità multigiocatore 
che al Momento non ho potuto esplorare al meglio delle sue 
potenzialità, visto che i server si sono presentati tristemente 
vuoti nonostante le accoglienti lobby create dalle mie manine. 
Una cosa è certa: se amate questo genere di giochi, al 
momento non troverete di meglio in commercio. 
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DEL POSTAL DUDE.T — 


Delusi e amareggiati dal grigio Postal 4? Non disperate, ci pensano 
i ragazzi di Hyperstrange a confezionare uno spin-off brillante e 


divertentissimo. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


f == a quant'è che non vi divertite di sano gusto con un 

| D | videogioco a cui, in prima battuta, non davate credito 
Reti alcuno? Per me ho la risposta: tanto, tantissimo 
tempo e questa particolare situazione ha avuto un piacevole 
reset con Postal: Brain Damagedì, spin-off del bislacco 
franchise di Postal che dopo l'enorme passo falso con Postal 
4 forse potrebbe avere una seconda vita in una nuova 
declinazione. 


Postal Dude è sopraffatto da una vita fatta di eccessi, 
ultraviolenza, IMMagini patinate e scorrettezze varie. Questo 
ha portato il nostro antieroe a subire danni permanenti al 
cervello che lo hanno indotto in un trip allucinatorio, a metà 
tra coma e incubo onirico. Unico modo per affrontare questa 
situazione inedita è imbracciare la prima arma obsoleta 
vicino a noi e farci strada tra modi folli abitati da nemici 
altrettanto fuori di testa. Questa volta i ragazzi di Running 
With Scissors si fanno da parte, assumendo il ruolo di 
publisher e ci viene da dire che sia stato meglio così, giacché 
con tutto il tempo a disposizione e la certezza di una buona 
e sana volontà nel creare qualcosa di unico, il loro ultimo 
Postal 4 è un titolo che mai è decollato ed è ancora oggi 
afflitto da un numero incredibile di problemi, alla stregua di 
un gioco che, nonostante gli anni di sviluppo, non è ancora 
finito ed è semi-abbandonato al suo destino. Intervengono 
dunque gli sviluppatori di Hyperstrange che si ritrovano 

una licenza abbastanza importante tra le mani e decidono 
per la strada dello spin-off che guarda al passato, sia per 
grammatica del gioco, che per mero gusto estetico. 


Il fuoco secondario di questa arma ci permette 
di selezionare automaticamente i punti critici 
dei nemici. 
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ACCETTATE UNA SOLIDA 
CONFESSIONE: NON MI DIVERTIVO 
COSI TANTO NEL GIOCARE UN 
VIDEOGIOCO DA MOLTO, MOLTISSIMO 
TEMPO 


Un arco che spara dei dildo 
colorati? Arma preferita. 


UN ULL/ DI BUONE 

Serious Sam, Quake, DOOM Eternal, gettate questi tre titoli 
e derivati affini in un frullatore, aggiungeteci una velocità 

di esecuzione incalzante, un gusto arcade ferocissimo e la 
sensazione da “uccidi o vieni ucciso” dei vecchi giochi arena 
ed ecco uscire fuori Postal: Brain Damaged. 

Non fatevi dunque intimorire da una miriade di 
poligoni e pixel incollati male e resi altrettanto 
peggio su schermo; dietro la scusa dell'’omaggio 
dei vecchi FPS old school si nasconde un 

ibrido incredibilmente accattivante e come già 
accennato dall’incipit, era davvero da tantissimo 
tempo che non mi divertivo così tanto con uno 
shooter in prima persona. Non si tratta solo degli 
enormi dildo che si lanciano con l'arco o del 
lanciagranate che scaglia bombe di acqua santa, 
o di una doppietta con annesso rampino che Sì, 
è uscita fuori proprio da DOOM: Eternal, perché 
elementi ilari di questo genere assieme al 

solito gusto di anticonformismo di alcuni storici 
personaggi immaginari potrebbero essere il 
parto di qualunque sviluppatore con talento e 
buone risorse. | ragazzi di Hyperstrange vanno 


Le mappe sono tutte diverse, 
uniche e coloratissime. 


oltre, creano livelli stilizzati, non si rifanno all'open world ma 
a corridoi abbastanza grandi dove lasciar scivolare Postal 
Dude in centinaia di acrobazie letali e uno stile ipercinetico 
per natura. La velocità è la nostra migliore arma, perché i 
supporter di Grump for 2024 possono sembrare vecchietti 
con forti difficoltà nella semplice deambulazione, ma i loro 
fucili sono letali anche a decine di metri di distanza, per non 
parlare di altri loschi tizi assidui frequentatori di fast food 
che non perderanno occasione di lanciarci chessburger 

e bibite zuccherate, ottime se colte al volo per recuperare 
punti vita e scudo, meno se ci colpiscono direttamente: nel 
suo semplicistico equilibrio di gestione dei punti danno, 
Postal: Brain Damaged è assai punitivo. Approcciato come 
un moderno FPS, cadrete dopo pochi secondi. Il trucco è 
prendere per mano il consiglio degli sviluppatori: lasciatevi 
andare alla follia e alla velocità. 


COPIA MEGLIO DELL'ORIGINALE 

Non penso di esagerare nell'affermare che questa 
declinazione di Postal potrebbe diventare la mia preferita, 
superando di gran lunga il franchise di riferimento. 

Forse proprio il mal riuscito Postal 4 ha portato una sana 
attenzione a qualcosa che potesse avere lo stesso nome e 


NONOSTANTE SIA UNO SPIN-OFF, 
L'ANIMA IRRIVERENTE DI POSTAL E 
RIMASTA IMMUTATA E ANZI, BRILLA 

PIU CHE MAI ANCHE IN QUESTA 
DECLINAZIONE 


una sorte qualitativa migliore della serie genitrice. D'altronde, 
oltre i forti richiami da shooter arena, Postal: Brain Damaged 
si porta dietro tutti i soliti stilemi classici di Postal: armi folli, 


Questa zona urla DOOM Eternal ovunque, ma abbiamo 
equipaggiata l'arma giusta al momento giusto. 


POSTAL: BRAIN DAMAGED 


impostazione dell’hud fedele e possibilità 
di orinare ovunque, che non diventa solo 
un mero pretesto per “scandalizzare” le 
masse, bensì diventa una meccanica 
ben innestata nel contesto ludico, dato 
che può divenire un'arma involontaria se 
beviamo una certa bibita che ci donerà 

il potere della pipì di fuoco, o ancora 

ci permetterà di spegnere incedi o 
piuttosto di appiccarne, facendo piovere 
su cavi elettrici scoperti! somma, la 
sregolatezza di Postal sembra rinascere 
in grande stile in questo gustosissimo 
spin-off, non privo di difetti (quali una 
ripetitività e una lunghezza di alcuni livelli 
davvero eccessiva), ma è un esercizio di 
stile accattivante e riuscitissimo. Inoltre, 
data la natura, non è assurdo pensare 
che il gioco possa divenire oggetto di 
interesse per speedrunner e o simili 
perché se non si fosse capito, in Postal: Brain Damaged c'è 
tantissimo da vedere e da divertirsi. Soddisfatti o rimborsati 
(ditasca mia). ® 


Sviluppatore / Publisher 
Hyperstrange / Running With Scissor 
Prezzo € 16,99 

Multiplayer assente 

Localizzazione assente 

Genere FPS old-style 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Intel Core i7, 16GB RAM, GeForce GTX1650 Ti, HDD 


Com'è, come gira 

Giocato a in 1280x1024. Nulla da segnalare sulla 
configurazione di prova, il comparto estetico ha 
basse richieste, ma durante le sessioni di gioco, 
velocità, fasi di shooting e un numero eccessivo di 
nemici su schermo non hanno mai dato un minimo 
segno di rallentamento. 


PRO 
® Una boccata d'aria fresca per il franchise di 
Postal, pur essendo uno spin-off 


®@ Velocissimo, feroce e divertente 
® Farà la gioia di speedrunner e giocatori dei vecchi 
arena shooter 


CONTRO 
® Alcuni livellisono eccessivamente lunghi e 
ridondanti 


COMMENTO 

Postal: Brain Damaged si è rivelato un amore 
inaspettato. Divertente e feroce, violento e punitivo, 
uno shooter arena che omaggia il genere, attinge a 
tanti altri titoli più famosi, ma ha un contorno 
gustoso e di gran qualità, capace di intrattenere per 
ore e ore di gioco. Per il prezzo proposto è un titolo 
assolutamente imperdibile. 
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\/ATTACCA.CHE 


Dopo qualche rinvio Slithefine pubblica ilbnuovo tattico di Starship 
Troopers, ambientato in un universo:narrativo rimasto di culto grazie 
anche al film di Paul.Verhoeven, basato a sua volta sul romanzo di 


Robert Heinlein. 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


I giorno dopo la prima dose del vaccino, l'anno 
L scorso, stavo accusando abbastanza il colpo, e 

per far passare qualche ora in attesa di ripigliarmi 
avevo scelto di rivedermi proprio Starship Troopers, 
a distanza di troppi colpevoli anni dalla proiezione 
precedente. Che spettacolo. Del videogioco di Slitherine 
avevo un certo livello di aspettative proprio per via 
dell'universo narrativo di appartenenza, così suggestivo e 
anche propenso a una trasposizione videoludica. Vediamo 
com'è andata. 


A TESTA BASSA 
Starship Troopers: Terran 
Command è un RTS con 
leggere componenti 

di base building, senza 
alcuna traccia di tech tree. 
In una tipica missione, 
partiamo con un cap limit 
di unità piuttosto ridotto 
che aumenta progressivamente al raggiungimento di 
specifici obiettivi, come la distruzione delle tane degli 
insetti o la costruzione di determinati edifici o unità. 
L'andamento di un livello è piuttosto lineare e non 

mette in campo grande varietà: non ci sono risorse da 
raccogliere o punti comando da conquistare, quindi basta 
schierare il massimo delle unità possibili e lanciarsi contro 
l'obiettivo più vicino, in Modo da sbloccare la possibilità 

di chiamare ulteriori rinforzi e proseguire con il ciclo di 
disinfestazione. Starship Troopers: Terran Commandsi 
concentra unicamente sulle truppe di fanteria mobile: 
una scelta assolutamente in linea con il materiale del film 
d'ispirazione originale, ma era proprio necessario? Magari 


Se non distruggete le tane degli insetti, non vi 
aspettate che smettano di spuntare fuori. 
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aggiungere un mezzo di trasporto veloce come una Jeep 
d'assalto, o un APC, lento ma resistente, avrebbe potuto 
aprire a situazione tattiche di un certo interesse. E invece 
niente. Si finisce per attaccare con i nostri sacrificabilissimi 
soldati tutti insieme contro le blatte spaziali, e la strategia 
funziona ogni volta. Non bisogna scomodare Sun-Tzu, 
insomma. Gli sviluppatori di The Aristocrats hanno cercato 
di smuovere le acque con una buona quantità di unità, 
ma nel più dei casi si tratta di scelte solo in apparenza 
significative. Contro un esercito orda, infatti, non ho 
ancora capito l'utilità dei cecchini (a parte la missione/ 
tutorial in cui ci viene 
espressamente detto “metti lì 


GIOCO E STRATEGIA SI CONCENTRANO i cecchini’); quando abbiamo 
UNICAMENTE SULLE TRUPPE DI 
FANTERIA MOBILE: ERA PROPRIO 
NECESSARIO? 


a disposizione truppe dai fucili 
avanzati, è abbastanza ovvio 
che smetteremo di schierare 
le unità base. Tra gli insetti 
c'è forse maggiore varietà, 

ma niente di clamoroso, in 
parte perché le ondate che dobbiamo falcidiare non 
approfittano al massimo delle unità specialiste a loro 
disposizione. Per esempio, la variante volante degli 
insettoni è davvero fastidiosa e va prioritizzata ogni volta 
che appare, ma purtroppo succede davvero di rado. Lo 
stesso si può dire per i “lancia granate” nemici, che hanno 
un potenziale distruttivo davvero elevato e mi hanno 
obbligato a un'attenta gestione del movimento delle mie 
truppe. 


SACRIFICARE IL SACRIFICABILE 
Il minimo che mi aspetto da un RTS è di creare in 
continuazione momenti in cui devo pensare a risolvere 


Gli intermezzi tra le missioni 
riprendono lo stile da notiziario in 
diretta visto nel film. 


STARSHIP TROOPERS: TERRAN COMMAND 


di fronte all'esplorazione di caverne o altri 
ambienti confinati con un numero molto limitato 
di unità. Anche questo è un tipo di scenario molto 
classico, consolidato fin dai tempi di Starcraft, 
anche se scomodare il gigante Blizzard solo per 
portarlo come esempio mi sembra quasi fuori 
luogo. A Starship Trooopers: Terran Command va 
però riconosciuto un ritmo piuttosto serrato, visto 
che le ondate nemiche si susseguono quasi senza 
soluzione di continuità, il che trasmette piuttosto 
bene la sensazione di trovarsi a che fare con un 
nemico dalla numerosità così soverchiante che il 
più delle volte fa perdere ogni speranza di uscirne 
vivi. Sentire il rumore dei fucili automatici della 
fanteria mobile risuonare senza sosta dà una gran 
bella soddisfazione, ma se ci volesse anche un 
minimo di cervello per finire la campagna non 
delle situazioni tattiche ben precise con gli strumenti sarebbe male. & 

a mia disposizione. Ciò però accade molto di rado in 
Starship Troopers: Terran Command, al punto che nella 


Mantenere delle speranze di sopravvivenza 
è duro quando si difendono le mura di una 
base da un’orda pressochè infinita. 


stragrande maggioranza delle missioni mi sono limitato Sviluppatore / Publisher 
a mandare avanti le mie unità con il comando “attack/ The Aristocrats / Slitherine 
move", e al resto hanno pensato proprio i coraggiosi Prezzo € 24,99 
soldati della fanteria mobile. In tal senso aiuta la Multiplayer Assente 
possibilità di scegliere all'avvio di ogni missione il livello Localizzazione Assente 
di difficoltà, il quale riduce l'efficacia delle nostre armi Genere Strategia in tempo reale 
e così dà significato alle abilità speciali e alle unità di PEGI 12+ 
supporto, come l'ufficiale che permette di riportare ai 
ranghi completi le truppe che hanno subito qualche Configurazione di prova 
perdita anche quando siamo lontani dalle nostre basi. Intel i7-7700k, 8GB di RAM, Geforce GTX 1080, HDD 
| meriti dell'ultima produzione Slitherine non stanno 
quindi nel gameplay, ma si limitano al portare sui nostri Com'è, come gira 
schermi un mondo davvero figo del quale le trasposizioni Giocato a 2560*1440. In linea con la natura budget, 
videoludiche finora scarseggiano. Staccare il cervello e il dettaglio grafico si attesta su livelli discreti. Il 
passare qualche ora a emulare le gesta di Rico, Flores e comparto audio gode di buoni effetti sonori, ma la 
soci ha un indiscusso valore di intrattenimento. Con l'RTS Musica risulta generica e priva di mordente. Non ho 
di The Aristocrats ho avuto l'impressione di trovarmi di riscontrato bug, solo qualche sporadico glitch nel 
fronte a un prodotto più mirato al mercato mobile che PC. movimento delle truppe. 
Voglio dire, non devo stare qui a ricordarvi il livello degli 
strategici che possiamo trovare sulle piattaforme digitali. PRO 
Ricordate che fine ha fatto Warhammer 40,000: Dawn of ® Fedele al materiale del film di ispirazione 
War III? E qui non abbiamo neanche i valori di produzione Pio alveo 
di uno studio che ha a disposizione un budget da tripla ® Grafica discreta ma... 
A. Giusto per mischiare le carte in tavola, alcune delle 
missioni abbandonano la struttura consueta e ci pongono CONTRO 
® ..base building ridotto all'osso 
® Elementi strategici poco sviluppati 

NELLA STRAGRANDE MAGGIORANZA SIT 

DELLE MISSIONI MI SONO LIMITATO A COMMENTO 

MANDARE AVANTI LE MIE TRUPPE DI Starship Troopers: Terran Command è un RTS 

FANTERIA MOBILE CON IL COMANDO anomalo, che per precise scelte di design riduce 

“NATTAC K/M OVE” all'osso il base building e relativo tech tree, oltre a 


eliminare del tutto la gestione delle risorse o di 
punti di comando. La profondità strategica ne 
risulta seriamente minata, solo in parte compensata 
dalla possibilità di incrementare il livello di difficoltà. 
Manca quindi una base fondamentale del genere di 
riferimento, ma almeno la produzione di Slitherine 
funziona se la si prende come passatempo di quelli 
da godersi quando si vuole staccare il cervello, e 
passare un po' di tempo in un universo narrativo 
spettacolare e molto ben riprodotto. 
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L'artiglieria nemica ha un grande potere 
distruttivo: meglio levarsi di mezzo. 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.lol/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_Jeurekaddi.loll 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 


#® È n: Vo 
x SB i i del 2 e _ i 
2 Eure kKaars" F 


La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 
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nl DEL SOLE 


Sette ragazzi, un campo estivo, una notte stellata... cosa può andare 


storto? Tutto, davvero tutto... 


di Marco “End” Ravetto 


nella natura, con l'immancabile laghetto in cui fare 

il bagno in allegria. Nuove conoscenze, alcune che 
diverranno solo un pallido ricordo di una stagione, altre 
che rimarranno per sempre impresse nella mente e nel 
cuore. Gli ormoni impazziti, le ragazze con cui provarci 
(e beccarsi un due di picche), i falò, i giochi e le canzoni. | 
tutor, poco più grandi ma che già si considerano adulti, 
a volte insopportabili, a volte amichevoli, a volte un Mix 
incomprensibile delle due cose. Sto forse dimenticando 
qualcosa? Ah sì, una cosa importante, anzi fondamentale. Il 
serial killer. Perché ovunque, da Camp Crystal Lake a Camp 
Redwood, nessun campo estivo può essere considerato tale 
senza uno o più pazzi pronti a fare a pezzi chiunque capiti 
sotto tiro. E a riguardo, una cosa posso affermarla senza 


Ai h, che belli i campi estivi. Lontani dalla città, immersi 


timore di smentita: Hackett's Quarry è un campo estivo serio, 


molto serio... 


L'ULTIMO GIORNO DI LAVORO 

Sembra andare tutto a gonfie vele ad Hackett's 

Quarry. Ok, c'è quel pizzico di malinconia derivante 

dalla fine di un'esperienza durata due mesi, ma i sette 
tutor si apprestano comunque a lasciare il campo 

per tornare alla vita di tutti i giorni. Si apprestano, o 
meglio si appresterebbero, se non fosse per un “piccolo” 
inconveniente. Un improvviso (e per nulla casuale) guasto 


Tra un capitolo e l’altro, una misteriosa chiromante 
utilizzerà i tarocchi recuperati per fornire indicazioni. 
Un'idea dal funzionamento simile ai totem di Until Down. 
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al furgoncino che dovrebbe portarli lontani dal campo, 

li costringe a restare un'altra notte. Una sola, maledetta, 
notte, che inizia con una festicciola, qualche birra, angurie 
a volontà e il classico gioco “obbligo o verità”, e che si 
trasforma ben presto in qualcosa di diverso. Qualcosa che 
costringe i sette a fare i conti non solo con le proprie paure, 
con i propri comportamenti e con i propri sentimenti, 

ma anche con qualcosa di ben più fisico e tangibile. Una 
minaccia che non vi svelo per evitare di togliervi l'effetto 
sorpresa, ma che si rivelerà in maniera più chiara minuto 
dopo minuto, sequenza dopo sequenza. Arrivare sani e 
salvi alla mattina sarà l’obiettivo da raggiungere in un 
susseguirsi di fughe rocambolesche e decisioni dolorose 
(sia sul piano morale che su quello prettamente fisico) che 
metteranno alla prova tanto la prontezza di riflessi quanto la 
velocità di pensiero. Dopo aver letteralmente trascorso una 
nottata in game (tempo di completamente dell'avventura, 
8 ore e trentaquattro minuti), con una “prima visione" 


THE QUARRY PROPONE UNA STORIA 
DECISAMENTE GODIBILE PUR 
AFFIDANDOSI A TEMATICHE NON 
CERTO ORIGINALISSIME 


conclusa con un rapporto vivi/morti 

in drammatico equilibrio, mi sento 

di promuovere il comparto narrativo 

di The Quarry, capace di proporre 

una storia decisamente godibile pur 
affidandosi a tematiche già sviscerate 
in decine di altre opere letterarie/ 
cinematografiche. Esaminando 

tutto con occhio distaccato devo 
ammettere che qualche piccola 
forzatura nella trama c'è, che forse si 
potevano caratterizzare meglio alcuni 
personaggi, che è ancora presente 
qualche reazione poco coerente e che 
il finale poteva essere più articolato, 
ma da appassionato di horror devo dire 
anche di essermi divertito, e di aver 
resistito pochi istanti prima di rituffarmi 
nel vivo dell'azione. Anche perché, 


La notte cala su Hackett's Quarry, e i ragazzi si apprestano 
a festeggiare... o a cercare di sopravvivere?” 


nota importante in questo genere di titoli, la quantità 

di ramificazioni disponibili è davvero notevole, e basta 
modificare una singola scelta per vedere una situazione 
all'apparenza tranquilla tramutarsi in un sequenza in cui il 
rosso diventa il colore dominante. E no, non si tratta di salsa 
di pomodoro... 


DA VIVERE E GUARDARE 

The Quarry è figlio dell'esperienza accumulata negli anni 
da Supermassive Games, prima con Until Dawn e poi con 
The Dark Pictures Anthology. La struttura di gioco coglie 
a piene mani dai titoli appena citati, proponendo un mix 
di blanda esplorazione, dialoghi/azioni a doppia scelta e 


La prova del cast, tra cui 
figura anche David Arquette, 
è nel complesso più che 
convincente. 


qualche quick time event. Momenti più rilassati si alternano 
a fasi concitate, con una componente action gestibile 
senza particolari patemi d'animo (fallire un QTE è una vera 
impresa) e fasi di ricerca che seguono il canonico schema 
“per proseguire devo andare a destra, quindi a sinistra 
troverò un collezionabile”. Nuova, sbloccabile dopo la prima 
run, è invece Riavvolgi Morte, opzione che permette (per tre 
volte) di “ribobinare” la storia in Modo da poter tornare alla 
scelta che ha decretato la fine di un personaggio. Un'extra 
che personalmente non trovo particolarmente interessante 
e che, una volta attivato, può riportare indietro di diverse 
sequenze, costringendo a rigiocare fette considerevoli 
dell'avventura. The Quarry è in tutto e per tutto un 
videogioco horror ma, volendo, può diventare anche 
qualcosa di diverso. Può infatti trasformarsi e assumere un 
paio di anime differenti. La prima è, restando nell'ambito 
dei videogiochi, quella di esperienza collettiva. Seguendo i 


THE QUARRY È FIGLIO 
DELL'ESPERIENZA ACCUMULATA 
NEGLI ANNI DA SUPERMASSIVE 
GAMES” 


THE QUARRY 


passi della The Dark Pictures Anthology, è infatti possibile 
vivere l'avventura in un compagnia, in una modalità 
cooperativa in cui il dilemma è sempre lo stesso: giocare 
per il bene comune, o cercare semplicemente di salvare la 
propria pelle? La seconda è quella di vero e proprio film da 
seguire come spettatori, con alcune interessanti varianti. 

È infatti possibile scegliere se vedere una versione in cui 
tutti i protagonisti sopravvivono, una in cui tutti muoiono o 
una in cui, vestiti i panni del regista, si possono impostare 
parametri relativi ai comportamenti e alle reazioni dei 
singoli personaggi nelle situazioni di tensione, nelle 
conversazioni e durante l'esplorazione. È probabilmente in 
questa “versione” che, liberi dalla necessità di intervenire 
direttamente sulla vicenda, si apprezza maggiormente 

la bontà della componente tecnica. Una promozione su 
tutta la linea che abbraccia le ambientazioni, i modelli 

dei personaggi (eccellenti alcune espressioni facciali) e le 
animazioni, oltre a un comparto audio convincente nel 
doppiaggio in lingua italiana, per quanto non sempre 
impeccabile nella sincronizzazione tra labiale e voce. & 


Sviluppatore / Publisher 
Supermassive Games /2K Games 
Prezzo € 59,99 

Multiplayer Cooperativo online e locale 
Localizzazione Completa 

Genere Avventurta dinamica, Horror 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Intel i7-7700K, 8 GB di RAM, Geforce GTX 1080, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Una disamina tecnica 
finanche noiosa, dal momento che provando The 
Quarry sulla configurazione di prova non ho 
riscontrato alcun tipo di problema o di bug. 
Framerate liscio come l'olio. 


PRO 

© Trama abbastanza prevedibile, ma nel complesso 
ben congegnata 

® Tantissimi bivi narrativi 

® Bene la realizzazione tecnica 


CONTRO 

® Alcuni personaggi potevano essere meglio 
caratterizzati 

® Fasi d'esplorazione/azione ridotte ai minimi 
termini 


COMMENTO 

The Quarry è un degno erede di Until Dawn. Non 
sorprende nella trama, legata ai canoni classici dei 
teen horror, ma funziona alla grande grazie alla 
presenza di momenti ad alta tensione e di un 
numero impressionante di variabili che 
spingeranno i più curiosi a tornare ad Hackett's 
Quarry in cerca della verità, schivando (o magari 
cercando) la morte da soli o in compagnia di un 
gruppo di amici. 
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Dopo 5 anni e una serie animata dedicata, i Moldenhauer tornano a 
mettere mano alla loro splendida opera di ludo-animazione, dedicandole 
un ultimo, delizioso, DLC ricco di meravigliose boss fight e sfiziosi segreti. 


di Stefano “Lynch” Calzati 


Uuphead è stato senza ombra di dubbio uno dei casi 

videoludici della scorsa generazione, bramato fin 

dal primo annuncio all’E3 2014 per il suo stile unico, 
irresistibile e meravigliosamente filologico rispetto al Modo 
di disegnare e animare un cartoon anni '30, a lungo atteso e 
poi rivelatosi un diabolico run ‘n gun formato boss rush dalla 
personalità esplosiva. The Delicious Last Course è proprio un 
dessert di quell'esperienza, un biscottino dolce e croccante 
come quello cucinato dal fenomenale chef Pinzimonio 
Salieri (la traduzione italiana è nuovamente sugli scudi), 
che permette a Ms. Chalice di lasciare il piano astrale per 
prendere il posto di Cuphead e Mugman, promettendo una 
ricetta speciale dagli effetti definitivi se il trio sarà capace 
di portagli gli ingredienti richiesti, ovviamente custoditi da 
una nuova infornata di boss tratteggiati tra il grottesco e il 
fiabesco. 


E che dire, se non che è evidente fin da subito quanta cura 
e amore Studio MDHR abbia aggiunto all'impasto di questa 
nuova isola, cuocendolo molto lentamente per raggiungere 
un notevole risultato ludo-gustativo. Se possibile, infatti, le 
animazioni sfoggiate dai nuovi brutti ceffi hanno raggiunto 
un nuovo livello di complessità e morbidezza, in un tripudio 
di trasformazioni, fantasiosi attacchi, letali cambi di ritmo e 
pattern che meriterebbero una modalità replay, ripulita dalla 
tensione e dalla concentrazione del gameplay, per godere 
al 100% delle prodezze artistiche dello studio. Tutto questo si 
lega proprio alle abilità dell'adorabile Calice delle Meraviglie 
che, a differenza delle due tazzine, ha un modo di muoversi 


Una delle particolari sfide “atletiche” della Rocca 
dell’arrocco, tutte molto sfiziose e particolari. 
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RISPETTO AL GIOCO BASE LE BOSS 
FIGHT TENDONO PIU VERSO 
IL BULLET HELL 


a schermo decisamente più agile ed elegante. Una donzella 
che cambia le regole d'ingaggio in Modo particolarmente 
intelligente: doppio salto disponibile senza parry, con 
questa che si sposta in corrispondenza dello scatto/schivata 
(variando quindi molto le traiettorie con cui si è abituati 

a intercettare i proiettili rosa, meccanica ora molto più 
orizzontale) e aggiungendo inoltre un'interessante rotolata 
a terra che brilla coi suoi frame d'invincibilità. Ah, già, e ha 
pure 4 HP invece di 3. Caratteristiche che tendono magari 
ad ammorbidire la sfida del gioco originale, liberamente 
affrontabile col nuovo personaggio (come viceversa il 

DLC è tranquillamente giocabile con Cup o Mug), ma non 
certamente questa espansione, tarata per tenerle testa e 
farci vedere sempre il calice mezzo vuoto, colmandolo di 
colorite imprecazioni ad alta gradazione. Qui si entra però 
nel territorio del gusto personale; premetto che tutte le 
boss fight (7 di cui una segretissima, senza livelli “run ‘n 
gun") mi sono piaciute molto, sono ingegnose, cercano 
(non riuscendoci magari sempre) di proporre nuovi pattern 
e soprattutto sorprendono con trovate strizza-budella (tipo 
combattere a testa in giù mandando a quel paese il senso 
dell'orientamento!), amplificate da idee grafiche fuori di 
testa, con un livello tecnico over-the-top. Mi sembra però che 
a questo giro abbiano ecceduto un po' troppo 
nel tarare i combattimenti verso un bullet 

hell che vuole sicuramente stimolare le doti 
atletiche di Chalice, riempiendo d'altro canto 
fin troppo lo schermo e sacrificando in parte la 
leggibilità che, nell'avventura di 5 anni fa, era 
pressoché perfetta. Sinceramente non trovo 
sia un chiaro errore, più che altro una scelta di 
design sicuramente pensata e sapientemente 
realizzata il cui risultato varia a seconda 
dell'indole di ogni giocatore. Fondamentale 

è invece la rinomata precisione nei controlli e 
nelle collisioni, istantanei i primi, ben tangibili 
le seconde, dando da una parte la sensazione 
di avere sempre tutti i mezzi sotto mano per 
imparare e risolvere, tentativo dopo tentativo, 
ogni scontro, e lasciando dall'altra zero spazio 
ad alibi tecno-ludici di sorta. Graditissimo poi 


een 


Il livello stile “shmup” di Delicious Last Course è 
probabilmente uno dei più belli, anche solo per la 
personalità di Carolina, matta come... una mucca! 


CE) 


lo scenario Rocca dell'arrocco, un castello tra le nuvole 
dall'estetica tridimensionale, costruito in plastilina e animato 
in stop-motion, dove il suo Re ci sfiderà in 5 particolari livelli 
che evolvono le meccaniche dei mausolei, con 5 mini-boss 
fight tutte agilità e coreografia, da risolvere senza sparare un 
colpo ma semplicemente saltando, schivando, parando ed 
esibendosi in numeri circensi di ogni sorta per guadagnare 
sonanti monete d'oro 24K. Ecco, forse avrei voluto più 

idee del genere integrate all'interno dei duelli “principali”. 
Essenziali e molto divertenti. 


Se però The Last Delicious Course funziona, e funziona bene, 
è soprattutto merito della sua sontuosa cornice artistica, 
assolutamente determinante e preponderante sul gameplay. 
La sua estetica esalta l'azione, illude, rapisce e addolcisce gli 
occhi, mettendo in mostra il frutto di 5 anni di lavoro “matto 
e disperatissimo" che spesso riesce a staccare i set piece 
originali per qualità dell'animazione e quantità di dettagli. 

La cima innevata dove si affronta Golia Gransasso, gigante 
dall'alito pestilenziale e amico di malefici gnomi, con la neve 
che fiocca nel marasma generale e la vallata a fare da sfondo 
mentre lui, sempre più arrabbiato, si strappa barba e capelli, 


ARTISTICAMENTE STUDIO MDHR 
HA FATTO UN LAVORO FUORI 
PARAMETRO 


scoprendo che il manto che copre il terreno è in realtà un 
ammasso di ispidi peli candidi; oppure la sfida allo Stormo 
Segugi in “Cagnara Volante”, dove si combatte sulle ali di un 
biplano mentre intorno quell'esercito di randagi bombarda 
gli eroi con ogni arma, convenzionale e non, dando un senso 


A volte la quantità di elementi letali a schermo è abbastanza 
soverchiante, anche per chi ha ancora i calli dal 2017. 


DA 


© di adrenalina e instabilità che infuria sul jazz 
indemoniato di un Kristofer Maddigan che 
sembra aver composto la colonna sonora 

alle 4 di notte in un locale di New Orleans, 
completamente sfatto e in preda ai fumi della 
musica. Fuori scala, anche per come balza da 
un genere all'altro, con una particolare traccia 
country che mi è rimasta nel corazon. E alla 
fine quello che mi ha sempre inquietato e 
deliziato di Cuphead è proprio l'alchimia tra i 
suoi elementi, capaci di renderlo quasi vivo, un 
miracolo di magia nera, un'opera del maligno, 
talmente riesce a Muoversi e suonare senza 
alcun artificio visibilej una sensazione che 
questo DLC amplifica in Modo pazzesco. 


Sviluppatore / Publisher 

Studio MDHR / Studio MDHR 

Prezzo € 7,99 (richiede il gioco originale) 
Multiplayer Cooperativo locale 
Localizzazione Testi 

Genere Action Platform 

PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Com'è ovvio Cuphead rimane 
esteticamente identico su tutte le piattaforme , e su 
PC non metterebbe sotto pressione macchine 
molto (molto) meno performanti di quella della 
prova. In ogni caso è artisticamente mostruoso. 


PRO 

® Livello artistico 10+ 

® Ms. Chalice adorabile e ottima da giocare 
® Boss fight tiratissime e coreograficamente 
eccezionali 


CONTRO 

® Tendenzialmente azione meno leggibile 
dell'originale, forse un po' troppo bullet hell 
® Breve (ma decisamente intenso) 


COMMENTO 

Cuphead: The Last Delicious Course è un ultimo, 
esaltante giro nel Luna Park di Studio MDHR, ma 
anche un'occasione perfetta per recuperare uno 
degli instant-classic della scorsa generazione. Il 
lavoro sui nuovi boss, a livello scenografico, è fuori di 
testa, con risultati che in molte occasioni superano 
quelli già grandiosi raggiunti dal gioco originale, 
mentre il gameplay vira molto sul bullet hell per 
esaltare le caratteristiche atletiche di Ms. Chalice, 
nuovo personaggio molto ben studiato. Il risultato è 
uno di quei buonissimi bignè strapieni di crema, un 
sol boccone esplosivo col quale si rischia di sporcarsi 
fino alle orecchie, in piena trance glicemica. 7,99€ 
da spendere a cuor leggere per una delle cose più 
belle che probabilmente vedremo nel corso del 
2022. 
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DUET. MORTALE 


Un ninja é'ùn mercenario entrano in un bar... è mai possibile non sifpossa 
bere qualcosa in santa pace senza che volino granate da‘tutte le parti? 


di Gian Filippo “KS3lpie” Saba 


educe dal successo 
di Guilty Gear Strive, 
Arc System Works è 


pronta a regalarci un nuovo 
picchiaduro a due dimensioni 
dalle sfaccettature puramente 
anime. Questa volta, grazie alla 
collaborazione con EIGHTING 
Co. e NEOPLE Inc. i talentuosi 
sviluppatori nipponici ci fanno fare un bel viaggio all’interno 
del variegato universo di Dungeon Fighter Online, uno 

dei titoli coreani più rinomati dell'ultimo decennio. Facile 
vedere come questo sodalizio tra il peculiare beat-em 

up multiplayer e un picchiaduro possa portare a degli 
eccellenti risultati: la grafica pixelosa e la natura frenetica 
ben si prestano a una trasposizione moderna in chiave Arc 
System, permettendo ai già interessanti design di brillare 
su una luce tutta nuova con una presentazione di tutto 
rispetto. 


BOTTE STRATEGICHE 

Iniziamo dal punto forte di DNF Duel. | protagonisti sono 
tutti a modo loro interessanti e incapsulano, alla lettera, gli 
archetipi più o meno comuni che hanno aiutato a creare 

il genere, rendendo possibile farsi rapidamente un'idea 

di quale moveset e gameplay ci si possa aspettare prima 
ancora di provarli. La vera sorpresa è quanto ognuno di 
loro riesca a sorpassare le aspettative in termini di mosse 
spettacolari, diversità e strategia. È senza dubbio ancora 
presto per poter capire quali possano imporsi nel meta 
ma possiamo certo già dire che tutti hanno davvero tanto 
da offrire, a patto ovviamente che si abbiano i riflessi e 

la manualità indispensabili per usare tutti gli strumenti 

a disposizione, un risultato tutt'altro che scontato. 
Sebbene segua la moderna filosofia che vede sempre più 
semplificati gli input delle mosse, DNF Duel fa in ogni 
caso pesante affidamento a tempismo e precisione. La 
semplificazione dei comandi concede inoltre una libertà 
che gli sviluppatori hanno ben deciso di approfondire: ora 
che le mani non sono più occupate a prendere la maggior 
parte delle decisioni, il nostro già ridotto potere decisionale 
può essere più efficacemente utilizzato per gestire le 4 
risorse di gioco che si bilanciano elegantemente durante 

il match. Quando si utilizzano particolari mosse, ci si 
difende dai potenti attacchi nemici o si riceve danno non 
legato ad abilità speciali una parte di quanto subito viene 
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LA VERA SORPRESA È QUANTO OGNI 
LOTTATORE RIESCA A SORPASSARE 
LE ASPETTATIVE IN TERMINI DI MOSSE 
SPETTACOLARI, DIVERSITA 
E STRATEGIA 


convertito in vita bianca, che 
può essere ripristinata nel 
tempo o venire bruciata tutta 
in un colpo da alcuni attacchi 
particolarmente potenti (in 
grado di fare chip damage 
come vita bianca anche 
quando si rimane in parata). 
L'utilizzo di queste mosse è 
tuttavia legato al consumo di MP, indicati in una barra blu 
visibile sotto quella della nostra vita che aumenta più botte 
riceviamo. Una volta consumata questa barra è necessario 
aspettare che si ricarichi, riuscire in qualche Modo a fare 
danno al nemico o utilizzare la Conversion, un'abilità di tutti 
i personaggi che permette di sacrificare la nostra stessa 
vita bianca (rinunciando così alla possibilità di recuperarla 
in futuro) in cambio di una rapida ricarica di MP. La terza 
essenziale risorsa, la barra del blocco, indica quanto il nostro 
personaggio possa mantenere alta la guardia prima di 
essere troppo spossato per potersi difendere. Meglio quindi 
fare particolarmente attenzione a non lasciarci travolgere 
dalla furia nemica: una volta consumata questa barra 
saremo infatti in stato di Guard Break e temporaneamente 
alla mercé del nemico. Se messi alle strette, a volte può 
essere necessario dover ricorrere al Guard Cancel, un 
contrattacco in grado di interrompere il nemico attivabile 
solo durante le parate al costo di una grande somma 

di MP. Infine, una volta raggiunto il 30% di HP, il nostro 
personaggio raggiunge lo stato di Awakening che sblocca 
abilità latenti, passive come ad esempio maggiore difesa 
per il Crusader o attive nel caso dell'Hitman, nonché un 


ee” © 


Signorina, posso invitarla a una cena galante a 
tre? No, non posso lasciare a casa il fucile. 


Ok... lasci stare, scusi il disturbo! 


utilizzo della Ultimate, una mossa cinematografica che 
possiamo sparare una sola volta per round in grado di fare 
ingenti quantità di danno e che scala in maniera eccellente 
anche utilizzata in mezzo a una combo. Per fortuna, tutte 
queste meccaniche, le mosse e addirittura alcuni utili 
esempi di combinazioni più o meno praticabili in partita 
sono presenti nell'estesa sezione di tutorial, dove vengono 
spiegate passo per passo. 


Finora DNF Duel sembra quindi essere un picchiaduro 
con ottimo centro, pronto quasi a fare da cicerone nel 
complicato mondo delle botte videoludiche anche a un 
pubblico non proprio esperto. Malauguratamente, dove 
però il nuovo titolo di Ark System Works pecca è tutto quel 
pacchetto in grado di attrarre i giocatori novizi. La prima 
nota negativa arriva dalla modalità storia, che delude sia 
dal punto di vista della varietà che della narrativa. Ogni 
personaggio ha una piccola campagna di circa un'oretta, 


Pi 


(N ) PRACTICE MODE 


Il nostro Crusader ci accompagna nel 
fondamentale tutorial... meglio ripassare per 
bene tutto prima di andare a combattere online. 


che ci fa fare un viaggio nel mondo di Arad e presenta 
brevemente molti delle personalità già note ai fan del 
mondo con una serie di vignette e dialoghi improbabili. Si 
tratta di un Modo davvero approssimativo di esplorare un 
universo senza dubbio molto più ricco. Nonostante alcune 
cutscene molto carine e i disegni ben fatti, la ripetitività di 
intere sezioni di trama scoraggia il giocatore dal completare 
questi noiosi compiti a casa, che hanno il solo incentivo di 
sbloccare la classe nascosta al primo avvio, il Lost Warrior. 
Personalmente ho trovato inoltre la decisione stilistica di 
ridurre i frame di animazione a mo' di omaggio al gioco 
originale un po' fastidiosa durante la storia, ancora più che 
durante le pose di inattività durante il gameplay. La scarsa 


LA PRIMA NOTA NEGATIVA ARRIVA 
DALLA MODALITA STORIA, CHE 
DELUDE SIA DAL PUNTO DI VISTA 
DELLA VARIETA CHE DELLA 
NARRATIVA 


CS 
Devo ammettere, queste sedute dal chiropratico 
si stanno davvero facendo sentire. 


quantità di contenuti prettamente indirizzati a un pubblico 
più casual è inoltre esacerbata dal prezzo di quasi 50 Euro 
su PC, che faranno di sicuro titubare all'acquisto molti 
indecisi. 
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TGM 
BRONZE 
AWARD 


Dopo.la parentesi sel Space Assault, gli italiani'di 34BigThings sono tornati 
sul.terreno originale di Redout, le corse anti-gravità in piena tradizione 
F-Zero, WipeOut e soci. Il genere per loro più vicino all'eccellenza, 


a quanto pare. 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


edout 2 mette subito in chiaro un concetto: 
° dd è veloce. Molto veloce. Della serie che se 
in una gara non arrivi a toccare i 1.250 
(milleduecentocinquanta) km/h, non ti becchi il punteggio 
pieno. Nella categoria di vetture più lente. 


DB 


TI CHIO E NU ) 
Dall'uscita del primo capitolo, ormai quasi sei anni fa, gli 
sviluppatori non se ne sono rimasti con le mani in mano, 
né si sono limitati a svolgere il compitino. Abbandonata 
la dubbia strada shooter 
percorsa dallo spin-off Space 
Assault, questa volta i nostri 
compatrioti sono tornati a 
buttarsi a capofitto nei racer 
AG. | primi cambiamenti 
sono evidenti fin dalle prime 
schermate, in cui balza 
all'occhio la nuova veste 
grafica, che abbandona lo stile low poli che pure riusciva 
a imprimere una personalità di tutto rispetto, e abbraccia 
uno stile molto più ricco che rende i circuiti 
un vero spettacolo da guardare e in cui 
perdersi a osservare ogni dettaglio. Se non 
fosse che la gara richiede la nostra intera 
attenzione. Ecco, andrò anch'io dritto al 
sodo per parlare del modello di guida di 
Redout 2. Veloce. Tecnico. Brutale. Veloce. 
Preciso. Veloce. L'avevo già detto? Scusate. 
Fatemi aggiungere solo un'altra cosa. 
Veloce. Per quanto si spacci per un arcade, 
questo gioco richiede una perizia di guida 


Gareggiare nello spazio ai confini di un buco 
nero. Mamma mia. 
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OVVIAMENTE C'È IL TURBO 
DA GESTIRE... ANZI NO, CI SONO DUE 
TIPI DI TURBO: UNO NORMALE 
E L'ALTRO SUPER! 


La pavimentazione trasparente 
non fa che aumentare la scenicità 
della miniera Tartarus. 


pari se non superiore a quella necessaria per dominare 
le classi più veloci dei veicoli di WipeOut, e i controlli 
che dobbiamo imparare alla perfezione lo dimostrano 
fin da subito. Oltre alla normalissima sterzata, in Redout 
2 si può andare di strafe, il che ha due funzionalità 
uguali e opposte: nelle curve più dure, lo strafe chiude 
maggiormente l'angolo di sterzata, mentre in altre 
situazioni serve come una sorta di aggiustamento di 
sbandata per non finire contro le barriere a bordo pista 
(quando ci sono), con relativa perdita di preziosissimo 
tempo. Va aggiunto il 
controllo verticale, visto 
che piegare verso il basso o 
l'alto la punta della nostra 
navicella è fondamentale 
per evitare rallentamenti nei 
frequentissimi cambi repentini 
= di inclinazione del circuito. | 
giri della morte sono all'ordine 
del giorno. Ovviamente, poi, c'è il turbo da gestire. Anzi 
no, ci sono due tipi di turbo. Uno normale, e l'altro, 
super. Questo 
secondo 
tipo viene 
attivato dal 
raccoglimento 
di ricariche 
sparse per il 
circuito, che 
sostituiscono 
il sistema di 
power up 
del primo 
capitolo. La 
semplificazione 
di questa 
componente della gara è più che benvenuta, e l'ho trovata 
una scelta che evidenzia come gli sviluppatori siano i 
primi a rendersi conto che di carne sul fuoco ce n'è già 
tanta senza stare a doversi preoccupare della gestione dei 
power up. Perché in effetti ancora non vi ho raccontato 
che il turbo può essere usato fino a portare l'intera 
navicella a uno stato di surriscaldamento che ne provoca 
una graduale perdita di integrità strutturale. Insomma, 
sta a noi decidere quanto spingere sul turbo, ben sapendo 
che il rischio è di mandare letteralmente a fuoco il nostro 
mezzo volante. 


01:20.999 | 
sese 000.000 ( 97* 


REDOUT 2 


FARE O NON FARE, NON ESISTE 
GUIDARE COSI COSI 

Non mi metto quasi mai a raccontare così 
in dettaglio tanti elementi di gameplay A 
di un gioco, ma per Redout 2 penso che " =” 
sia importante farlo, soprattutto per dare 
un'idea precisa della quantità di elementi 
che vanno a comporre un complesso 
stile di guida in cui si fa molto in fretta a 


À x ”=era 


Occhio che se ci date troppo dentro iMporta solo 
col turbo vi si fonde la navicella. dell'accelerazione. 
” sz Tanto per capirci. 
; si gi La modalità 
pr arcade, invece, ci 
butta in pista con 
. una versione dei 
mezzi anti gravità 
molto potenziati, 
il che può essere 
divertente e 
appagante, ma 
come dicevo poco 
fa mancano opzioni 
che consentano di 
allenarsi con i settaggi specifici in cui cominceremo ad avere 
qualche difficoltà nella campagna principale. E credetemi, 
non ci vorrà molto. # 


ma - 
e a ed 
vani %. 
Dov'è che dovevo prendere all’incrocio? a 


finire in fondo alla classifica. Nemmeno il livello di difficoltà 
più facile è poi così banale, e bastano pochi sbagli per 
perdere posizioni importanti. C'è l'opzione del flashback per 
rimediare agli errori più grossolani, ma il titolo di 34BigThings 
è così efficace nel trasmettere, anzi nell'infondere l'idea di 
velocità, che semplicemente non avrete voglia di attivare il 
flashback. Vi sembrerà di fare una cosa lenta, macchinosa, 

vi sembrerà di tornare indietro, mentre ogni atomo della 
vostra volontà vorrà invece andare avanti, veloci, più veloci, 
superare i vostri avversari, superare la barriera del suono, fino 
a superare anche la dannatissima gravità. | circuiti giocano 
un ruolo fondamentale, in primo luogo con i tracciati veri 

e propri, che ci fanno sfrecciare tra ambienti fighissimi 
mentre a un certo punto cominceremo a chiederci se siamo 
ancora a testa in giù, dopo tutti quei vortici centripeti che 

ci spingono in su, in giù e di lato. Le ambientazioni in cui le 
gare si svolgono sono anche quelle fantastiche. La prima 
che mi ha davvero lasciato a bocca aperta è la miniera 
Tartarus, uno spazio vastissimo che si spinge nelle profondità 
del sottosuolo e in cui riescono a trovare spazio statue 

dalle dimensioni epiche lambite da fiumi di lava. Pensavo 
fosse difficile superare quel livello di spettacolarità. Poi ho 
gareggiato lungo la linea dell'orizzonte di un buco nero. 

Non so se mi spiego. Mi pare abbastanza chiaro che Redout 
2 mi abbia preso come pochi altri giochi grazie alla sua 
frenesia unita alla necessità di effettuare manovre precise 

e complesse nelle parti guidate dei suoi circuiti, quindi 
capirete che devo fare uno sforzo per tornare pienamente 

in me e portare alla vostra attenzione alcune sbavature che 
impediscono a questo racer AG di assurgere all'Olimpo dei 
titoli da cui trae ispirazione. Redout 2 è difficile, ma questo 

di per sè va anche bene. Il problema nasce nel momento in 
cui al giocatore non vengono dati gli strumenti necessari per 
affrontare tale difficoltà nel modo più appropriato possibile. 
In sostanza, non ci sono abbastanza modalità di gioco, e in 
particolare non ce ne sono che permettano di migliorare in 
maniera progressiva. La campagna è estremamente lineare: 
vinci gare, vinci miglioramenti e sblocca gare più difficili, 

in un loop eterno che comincia a stancare ben prima che 
finiscano gli eventi. Sviluppare una modalità single player di 
un certo spessore è una delle sfide ancora irrisolte di tutto 

il genere racing, ma qui non sarebbe stato impensabile 
proporre qualcosa di più, per esempio con scelte significative 
sulle gare da fare che avessero avuto un impatto su 

quale tipo di upgrade guadagnarsi, magari perché io 
preferisco puntare sulla maneggevolezza e a qualcun altro 


Sviluppatore / Publisher 
34BigThings / Saber Interactive 
Prezzo € 29,99 

Multiplayer Competitivo online 
Localizzazione Testi 

Genere Corsistico arcade 

PEGI 7+ 


Configurazione di prova 
Intel i7-7700k, 8GB di RAM, Geforce GTX 1080, HDD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560x1440. Con i dettagli al massimo, è 
tutto schizzato via alla velocità della luce senza 
alcun intoppo. L'effetto blur al massimo del turbo 
rende bene le velocità pazzesche senza, però, creare 
confusione. 


PRO 

® Modello di guida tecnico e veloce 
® Tracciati da urlo 

@ Ambientazioni spettacolari 


CONTRO 


® Carriera da sbadiglio 
® Manca una modalità allenamento 


COMMENTO 

Le gare di Redout 2 hanno qualcosa di 
stupefacente: da una parte richiedono tecnica, 
precisione, attenzione, e al tempo stesso ti 
prendono in maniera viscerale al punto che non 
riesci a pensare ad altro che a spingere sempre più 
forte fino a sfiorare la disintegrazione totale, che sia 
per il surriscaldamento o perché si è finiti troppo 
vicini a un buco nero. Per arrivare al capolavoro 
totale, però, gli sviluppatori di 34BigThings 
avrebbero dovuto rimpolpare le Modalità di gioco 
per offrire un'esperienza più varia e completa, 
specie in un'ottica di allenamento. La speranza è 
l'ultima a morire, e la storia ci dice che la software 
house italiana supporta i propri titoli per i mesi e 
anni a venire. 
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ÎD PIXEL 


| CONQUISTERÀ 


Dopo aver realizzato alcuni JRPG con RPG Maker, Dancing Dragon 
Games ha deciso di alzare l'asticella con Symphony of WariThe Nephilim 


Saga, un TRPG in 2D che sa il fatto suo. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


ire Emblem e Ogre Battle sono le fonti 
d'ispirazione, sicché sorprende ma non troppo 
l'anima da JRPG tattico a squadre mescolata 
ai combattimenti a turni à la auto-battler. A stupire 
maggiormente è piuttosto la raffinatezza del miscuglio, 


l'equilibrata consistenza data al gioco dalle sue diverse 
componenti. 


ODE AL CONDOTTIERO 


Parlare di strategia può intimorire chi, come il sottoscritto, 


ha vita dura già nel tutorial di un qualsiasi 4X, ma 
fortunatamente intuire le meccaniche ideate dal piccolo 
studio indipendente di Seattle non è un'impresa. 
Selezionato il sesso del proprio condottiero si viene 
subito spediti al primo fronte di guerra disponibile per 
dimostrare che l'accademia militare imperiale non ha 
preso una cantonata promuovendoci. | primi capitoli- 
missioni servono 

ad apprendere le 
basi del gameplay 
mentre tutt'intorno, 
a forza di tradimenti 
e intrighi politici, 

la trama prende 
forma. Nonostante 

i dialoghi e il 
canovaccio non siano particolarmente brillanti, la storia 
riesce almeno a contestualizzare narrativamente ognuno 
dei capitoli che scandiscono le 30/40 ore della campagna. 
Nei panni di un neo generale finito al centro di un intrigo 
più grande di lui, il ruolo del protagonista nell'escalation 
di corruzione è chiaro fin da subito: riportare l'ordine e la 
pace a Tahnra. 


Ecco un perfetto esempio di scenario pieno di 
squadre nemiche. 
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a A STUPIRE MAGGIORMENTE 
E LA RAFFINATEZZA DEL MISCUGLIO, 
L'EQUILIBRATA CONSISTENZA DATA 
AL GIOCO DALLE SUE DIVERSE 
COMPONENTI 


CHE VINCA IL GENERALE MIGLIORE 

È sul campo di battaglia e gestionali dintorni che 
Symphony of War dà il meglio di sé, né più né meno il vero 
cuore pulsante del gioco. Tra schermate semi statiche di 
dialoghi e momenti di narrazione alla JRPG old school, 
l'azione si svolge in mappe 2D con visuale dall'alto, ora 
dalle dimensioni contenute, ora più ampie ed elaborate. 
Qui si devono posizionare le proprie truppe e poi, a turni 
alterni, spostarle a seconda delle priorità e dell'avanzata 
delle squadre nemiche. Come anticipato si comandano 
svariate squadre formate da un massimo di 9 unità. Sulla 
mappa ogni squadra è rappresentata da un Leader che 
può muoversi entro un limitato numero di caselle per 
turno e, se un Leader si trova nelle caselle adiacenti un 
Leader nemico (le unità a distanza possono colpire da 
lontano) allora lo scontro può iniziare. Quando accade la 
visuale diventa laterale, permettendo così di osservare da 
vicino ambedue le compagini mentre 
se le suonano automaticamente. Guai 
a tradurre il termine auto-battler con 
superficialità, ciascuna squadra ha 
punti di forza e punti deboli differenti, 
gli attacchi, le difese, i vantaggi e 

gli svantaggi tattici di cui dispone 
variano a seconda delle sue unità e del 
terreno, ma non solo. C'è inoltre una 
barra del morale per ciascun team che diminuisce a furia 
di attacchi andati a segno, una feature che aumenta la 
screziatura strategica giacché, ad esempio, al momento 
di ingaggiare dei nemici si può scegliere di focalizzarsi sul 
loro Leader per demoralizzare la sua squadra rapidamente 
- beccandosi però un malus - anziché attaccare 
normalmente senza però dover scendere a compromessi. 


L'albero di ricerca in cui si possono 
spendere le Pergamene per 
sbloccare ulteriori skill. 


Cost: gt 2 gg 10000 
r Heavy Infantry and Heavy Cavalry +25 Max HP for a cumulative 

effect of +50. Unlocks powerful firearms technologies. 

Requires: Adept Metallurgy 


SYMPHONY OF WAR: THE NEPHILIM SAGA 


LE MILLE È UNA UNITA 

Symphony of War è assai più profondo di quanto possa 
sembrare. Vincere fornisce esperienza, le unità aumentano 
di livello e ottengono statistiche migliori, senza contare 
che i Leader possono stringere legami tra loro e ottenere 
ulteriori bonus. Presto o tardi ci si affeziona ai propri 
soldati/alleati, tuttavia se qualcuno muore non è la fine 

del mondo, tanto a fine Capitolo torna in vita (a meno di 
non aver scelto la modalità Insane con la permadeath). 


Threat: 3717 


Lo scontro non sembra conveniente 
per la squadra di Barnabas. 


Ci si affeziona ai propri sottoposti anche perché, tra 

una missione e l'altra, durante la fondamentale fase di 
organizzazione delle truppe, li si può plasmare a proprio 
piacimento e li si vede letteralmente crescere. A bocce 
ferme, infatti, si può intervenire su una serie di aspetti del 
nostro esercito per prepararsi alla battaglia successiva, si 
può modificare la composizione delle squadre (magari 
per sfruttare meglio il sistema di coperture o delle nuove 
sinergie) o crearne di nuove sfruttando le riserve, ma le 
opportunità sono molteplici e non posso elencarle tutte. 
Con più di 50 unità divise fra arcieri, draghi, fanteria 
leggera/pesante, medici, maghi e tutto ciò che popola 
un mondo fantasy di stampo tradizionale, il livello di 


SYMPHONY OF WAR È UN TRPG 
COLMO DI PASSIONE CHE PUO 
DIVENTARE OSSESSIONE GRAZIE 
AL SORPRENDENTE MIX DI 
SEMPLICITA E COMPLESSITA 


personalizzazione è stupefacente. Lo sarebbe già così, 
figuriamoci se ad aumentare le opzioni ci si mettono non 
solo gli Artefatti e l'Equipaggiamento, ma anche l'Albero di 
Ricerca con le skill di fazione da sbloccare. 


SINFONIA BELLICA #1 

Dulcis in fundo, infine, si può far evolvere più volte un'unità 
in una classe più potente appena ottiene sufficiente Class 
Mastery. Le promozioni tuttavia richiedono materiali non 


La schermata in cui si può modificare 
una squadra. In questo caso si stanno 
posizionando meglio le unità. 


so = en 


sempre reperibili al Mercato, lo stesso dove si possono 
assoldare i mercenari o vendere gli oggetti inutilizzati. 
Durante le battaglie perciò è utile non concentrarsi solo 
sui nemici bensì dedicarsi anche alla conquista dei punti 
d'interesse o dei tesori per ottenere le risorse. Come si 

può intuire di carne al fuoco ce n'è tanta, l'obiettivo è 
organizzare al meglio il proprio esercito durante la fase 
tattico-gestionale e poi guidarlo in battaglia col piglio del 
grande stratega. Peccato per delle spavature come un'UI su 
cui c'è del lavoro da fare, una narrativa poco ispirata e dei 
limiti tecnici, ma come inizio della saga dei Nephilim non 
c'è male davvero. Symphony of War è un delizioso TRPG 
colmo di passione che può diventare ossessione grazie al 
sorprendente mix di semplicità e complessità, di opzioni 
di personalizzazione a non finire e azzeccate meccaniche 
tattico-gestionali con cui chiunque può divertirsi per ore e 
ore a suonare la propria sinfonia bellica. @ 


Sviluppatore / Publisher 

Dancing Dragon Games / Freedom Games 
Prezzo € 19,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Assente 

Genere RPG tattico 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
i7 11370H, 16 GB di RAM, GeForce RTX 3070 Laptop, 
SiSjb) 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. Niente da segnalare - e ci 
mancherebbe - con il PC di prova. Tecnicamente 
c'è di meglio in circolazione, il livello qualitativo è 
RGP Maker perciò il paragone con i mostri sacri 
della pixel art è impietoso, tuttavia il lato estetico 
qui conta fino a un certo punto dacché siamo di 
fronte al classico caso in cui il gameplay è tutto. 


PRO 

@ Gameplay semplice e profondo 

@ Personalizzazione top 

© Se piace il genere può essere droga 


CONTRO 
® Narrativamente si può fare meglio 
® L'UI abbisogna di vari lavoretti 


COMMENTO 

Tante intuizioni d'autore in un piccolo grande TRPG 
che, a Modo suo, rende onore ai classici del passato. 
La perfezione non è di stanza a Tahnra eppure 
Symphony of War è comunque uno strategico a 
turni azzeccato capace di rapire grazie al riuscito 
mix di semplicità e profondità. La personalizzazione 
si attesta su livelli molto alti ed è un bene perché 
spalanca le porte dell'esperienza a innumerevoli 
scenari tattici. L'ipnotico gameplay da “un altro 
Capitolo e smetto” fa il resto perché, sotto quel suo 
essenziale abito in pixel art, Symphony of War 
nasconde un insospettabile groviglio di complesse 
ma appaganti meccaniche. 
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TA A ario Strikers: Battle League 
A i Football ha poco a che fare 
LI VE con il vero calcio. È piuttosto 
uno strano ibrido tra calcetto, hockey 

e Rocket League chiamato Strike, 
giocato da atleti bizzarri con tecniche 
speciali in grado di far impallidire 
Oliver Hutton/Tsubasa. Ci si sfida in 
stadi divisi in due metà, non ci sono 
“out”, non c'è traccia di arbitri e non sono previsti 
calci d'angolo o punizioni. In poche parole: non 
esistono regole se non quelle per fare punto, ma non 
finisce qui... nel corso della partita il pubblico getterà in 
campo blocchi “?” che attivano i classici poteri “Marieschi” 
potenzialmente utili a ribaltare situazioni negative. | 
match si mantengono sempre sul 

filo del rasoio e la tensione non cala 
praticamente mai, ma prima di poter 
trarre il meglio da questo Mario Strikers 
dovrete allenarvi e giocare partite su 
partite. Un po' come avviene in Super 
Smash Bros. Ultimate, i primi assaggi 
regalano un'esperienza pazza nel 
segno del puro divertimento arcade, 
ma è solo la buccia di un frutto molto 
più complesso, stratificato e gustoso. 
Sono tanti i segnali che indicano in 
Battle League Football una significativa 
evoluzione rispetto ai passati capitoli 
della serie. Nei precedenti Mario 
Strikers si poteva ad esempio scegliere 
un Capitano, che veniva affiancato da 
compagni con le stesse caratteristiche. 
Questa volta potete selezionare l'intera 
squadra tenendo ben presente le 
peculiarità di ogni protagonista. Quasi 


come in un Party-RPG, mettere insieme un gruppo più in alto contribuiscono poi le modifiche estetiche, ma 
eterogeneo può sembrare la scelta migliore, ma solo soprattutto i potenziamenti dei giocatori che aumentano 
con la pratica scoprirete quale mix è più adatto al vostro i parametri di Velocità, Resistenza, Passaggi, Tiri e Tecnica. 
stile di gioco. Ad elevare questo Mario Strikers ancora Potrete decidere se giocare Battle League Football nella 


sua forma più semplice, quella di titolo perfetto per 
partite veloci e sublimemente caotiche. Per estrarne 
tutto il succo tuttavia non potrete prescindere dai 
2) GUANTI MUSCOLI tutorial che vi insegneranno le tecniche base eu 

i quelle avanzate, capaci di far scattare verso livelli 
inimmaginabili le vostre abilità. 
Le Coppe sono il cuore del single-player ma a parte 
queste le opzioni per il gioco “in solitaria" sono 
piuttosto scarne. Il multiplayer prevede invece partite 
di tutti i tipi ma il top è rappresentato dalla modalità 
Club Striker, a cui potrete partecipare fondando un 
club da zero o unendovi a uno già esistente. Il merito 
più grande di Mario Strikers Battle League Football 
è quello di essere tagliato su misura per calzare alla 
perfezione a tutti i tipi di giocatori. Giocatelo come 
volete ma non lasciatevelo scappare. m 


EQUIPAGGIAMENTO 


m Disponibile per: Switch m Next Level Games Nintendo 
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ire Emblem Warriors: Three Hopes è un Musou 

che non vuole correre rischi. L'impatto iniziale 

risulta straniante nella sua semplicità, una sorta 

di ritorno al passato in cambio di una fluidità 
sicuramente più consistente. Quello che Fire Emblem 
Warriors: Three Hopes riesce a creare con successo è un 
convincente contesto, ambientando la vicenda in una 
versione alternativa del Fédlan visto in Three Houses e 
scrivendo da zero una storia non banale. Combattere in 
nome di Edelgard, Dimitri o Claude aprirà la strada a tre 
distinte narrazioni. La possibilità — disattivabile - di perdere 
definitivamente un personaggio caduto in battaglia è un 
importante elemento che vi spronerà a dare il massimo fin 
dall'inizio. La preparazione parte dal campo base, avamposto 
disponibile tra una sortita e l'altra dove modificare le classi, 
allenare i guerrieri e cementare i legami tra regali e attività 
comuni. Tra le opzioni di personalizzazione spiccano mosse 
speciali e abilità, derivate dall'allenamento e dalla classe 
scelta e che, però, possono spesso essere equipaggiate 
da vocazioni simili. Una volta schierate le nostre truppe, la 
loro importanza diverrà più marcata di fronte al sempre 


PROVATO SU 


presente triangolo delle armi, ovvero una sorta di carta, 
forbice e sasso che intercorre tra spade, lance e una vasta 
gamma di brutali strumenti quali asce o magli. Nel fragore 
del metallo che stride si palesano jolly come i maghie i 
monaci, artefici di vere e proprie deflagrazioni elementali 
in seguito a particolari combo o utilissime iniezioni di punti 
ferita per i compagni nelle vicinanze. Da notare che le 
tecniche speciali consumano l'integrità dell'arma, una risorsa 
da amministrare con cura che verrà ripristinata durante le 
soste all'accampamento o recuperando sul campo rarissimi 
oggetti. Tra combo in grado di sollevare da terra plotoni di 
avversari e attacchi finali che riempiono lo schermo con 
effetti di luce ed esplosioni assortite, la spettacolarità non 
manca a Fire Emblem Warriors: Three Hopes, al netto di 
una fluidità che si assesta attorno ai 30fps quando Switch 
è accoccolato nella sua docking station, concedendosi 
qualche incertezza in più nella modalità handheld. Non il 
massimo, certo, ma parliamo pur sempre di un hardware 
oramai anzianotto e, sotto quest'ottica, è particolarmente 
apprezzabile la possibilità di giocare la quasi totalità della 
campagna con un amico con lo split screen orizzontale. I 


IRE EMBLEM TEX 


7FiVF-LA7TVA 4YV 
753tICI 


m Disponibile per: Switch mi Omega Force/Intelligent System i Nintendo 
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Î ; e PS, speedrunning-platform e un pizzico di puzzle partecipare ad una gara che mette in palio 


| game si fondono in questo ispiratissimo ibrido svilup- un posto in paradiso. Vince chi uccide più 
BI pato da Angel Matrix con lo zampino di Ben Esposito demoni scalando la classifica celestiale. 
(Donut County). Lo stile grafico ricorda molto da vicino le Facile a dirsi, meno a farsi: davanti a voi si 
produzioni di Suda 51 e anche le fasi da pseudo-visual novel snodano decine di livelli che durano una 
riportano alla mente i tempi di Killer 7 e No More Heroes. media di 30/40 secondi da completare nel 
La storia è semplice... per modo di dire: voi siete White, un minor tempo possibile e facendo fuori tutti 
killer destinato al più atroce degli inferni ma che per pura i mostri presenti... utilizzando delle speciali 
fortuna viene selezionato insieme ad altri suoi colleghi per carte dai molteplici usi. Potrete usarle come semplici armi 


ma saranno i loro poteri 
nascosti e i modi in cui 

li userete a fare la diffe- 
renza. Siate abbastanza 
veloci e sbloccherete un 
fantasma con cui confron- 
tarvi, siatelo ancora di più 
e vi arriveranno suggeri- 
menti utili a raggiungere 
l'agognata Medaglia 

Asso, essenziale per salire 
nell'indice di gradimento. 
Ci sono poi i regali nasco- 
sti che miglioreranno le 
vostre amicizie con gli altri 
Neon e tante altre chicche 
da scoprire in questo 
imperdibile e stratificato 
action che chiede solo di 
essere spolpato dall'inizio 
alla fine. Fatelo vostro, 
subito! m 


m Disponibile per: PC, Switch m Angel Matrix/Ben Esposito sm Annapurna Interactive 


SONIC ORIGINS 


ono passati trent'anni. In questi sei lustri (abbondanti) il caro Sonic è stato riproposto in tutte le salse e la trentesima 
Gardin viene spenta con una nuova raccolta che include Sonic the Hedgehog, Sonic the Hedgehog 2, Sonic 3 

& Knuckles e Sonic CD, più qualche gradito extra. Il lavoro di SEGA è stato certosino e non propone un semplice 
emulatore ma delle remaster capaci di garantire una maggior fluidità e soprattutto di supportare la modalità 16:9. La 
nuova modalità Anniversario toglie di mezzo l'ossessione delle vite limitate in favore del moderno auto-save, delegando 
all'accumulo di monete d'oro la possibilità di shopping nel museo virtuale per sbloccare contenuti audio e video riguardanti 
la storia del franchise. Gli amanti del gameplay originale possono comunque mettersi alla prova con la modalità Classica 
e la visuale a 4:3 in formato letterbox dalle bande laterali personalizzabili. Delude un po' la totale assenza di opzioni 
riguardanti filtri ed effetti per simulare 
l'output dei nostri amati monitor CRT che SCORE 
tanti porcospini han visto correre. Abbiamo TIME 0:00 
solo un banale check per abilitare o meno - 
l'antialiasing. 
Pregiata invece la presenza di sfide 
aggiuntive sotto forma di missioni divise in 
due sezioni; una modalità storia che include 
tutti i livelli dei quattro giochi da affrontare 
senza soluzione di continuità e soprattutto 
alcune sfide con regole speciali che di 
volta in volta vi chiederanno di eliminare 
un X numero di nemici, di 
portare al traguardo un certo 
quantitativo di anelli e così via. d 
Un “pacchetto” curato e come 
sempre divertente, dedicato a 
tutti. 


MG É 


PROVATO SU 


FImiSonNIC 
fil 3 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5, Switch mi SEGA 
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? otto il profilo quantitativo, Pac-Man Museum+ si presenta come un Pac-chetto notevole: quattordici giochi 
i dalla variegata storia del mangia pillole giallo. L'HUB è una sala giochi dove muoversi e smanettare 


con i vari coin-op, spendendo monete per darle un tocco personale o comprando mobili, cabinati e suppellettili 
varie, Magari riscattando anche qualche statuetta 


al distributore dei gashapon. Dobbiamo ammettere 

di non essere rimasti particolarmente colpiti dal 

lato “storico” di questa raccolta. Le descrizioni dei 

giochi sono trafiletti degni del più svogliato post 

su Wikipedia, non ci sono sciccherie come schede 

PCB da esaminare e incredibilmente non è possibile 

impostare le regioni dei vari giochi, privandoci del 

piacere di assaporare le eventuali differenze territoriali. 

| titoli possono essere sbloccati progressivamente 

a con unaserie di facili traguardi e 
dispongono di classifiche online con 
cui sfigurare di fronte al mondo o 
a una ristretta platea degli amici. 
Emulazione decente, con opzioni 
limitate a un filtro CRT trascurabile e 
allo zoom dell’area di gioco. 


Disponibile per: PC, Xbox One/Series X-S, PS4/5, Switch ii Now Production sa Bandai Namco 


DOLMEN 


olmen è l'ennesimo souls-like che tenta di cavalcare la lun- 
D ga onda di successi del genere creato da From Software, 
ma che cade malamente sotto il peso del suo stesso tenta- 
tivo. Il Dolmen che da il titolo al gioco è un minerale estremamen- 
te potente e misterioso, una fonte di energia impressionante che 
tutti bramano ma che si trova su un solo pianeta: Revion Prime. 
| tentativi di ricerca e sfruttamento hanno aperto una dimensio- 
ne da cui sono fuoriuscite mostruosità infernali, e toccherà a noi 
intervenire per scongiurare la minaccia. Una premessa narrativa 
non originale ma che promette comunque una 
VIS generosa dose di azione a tinte horror... peccato 
che alla resa dei conti il gameplay si rivela non solo 
poco originale ma anche estremamente fallace sia 
nel level design (fondamentale nei souls-like) che 


PC nelle meccaniche di combattimento. Un'esperienza di gioco assolutamente insipida, impalpabile e in palese 
ritardo di almeno una dozzina di anni. m 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5 li Massive Work Studio mi Prime Matter 


FREUD’S BONES 


iochi “piccoli” e imperfetti ma pieni di inventiva come il nostrano 
G Freud's Bones, sono fondamentali per smuovere il mondo dello 
sviluppo di videogiochi... tanto quanto e forse anche più dei blaso- 
nati Tripla A. Sviluppata da Axel Fox, aka Fortuna Imperatore, e finanziata 
su Kickstarter, questa interessante avventura narrativa si lancia senza 
remore di provare qualcosa di diverso da cui non si sa cosa aspettarsi. 
Il gameplay si muove su due binari distinti e paralleli: il primo è un'av- 
ventura punta e clicca con fugaci e semplici enigmi, che consente di 
immergersi tanto nella Vienna di fine ‘900 quanto nella 
MV AIatM Vita di dissolutezze di Freud, con l'obbligo di gestire le 


sue finanze e la ben nota dipendenza da sigari e cocai- 
8 0) na. L'altro è rappresentato dalle sedute di psicoterapia con pazienti afflitti da diverse patologie, durante le 


quali al giocatore è lasciata libera scelta sull'approccio da utilizzare e e gli aspetti da indagare, con il rischio di 


PC condizionare la reputazione di Freud. Due eccellenti idee non sempre ben coese tra loro ma comunque assai 
intriganti. m 


m Disponibile per: PC Fortuna Imperatore 


Luglio-Agosto 2022 The Games Machine 83 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


rchiviati gli albori di LucasArts, 

è tempo di passare alla parte 

un po' più noiosa. Quella che 
tutti conoscono, quella delle 
avventure grafiche, quella consacrata 
dalla rivoluzione dell'interfaccia 
SCUMM perché, banalmente, Ron 
Gilbert si sentiva particolarmente 
pigro e non aveva voglia di digitare 
comandi tramite parser testuali. Sono 
frasi che avrete letto centinaia di volte 
(trenta giorni fa ad esempio, nella 
puntata del TGM Classic dedicata a 
Monkey Island) e che avrò scritto in un 
numero difficile da quantificare, ma 
per fortuna c'è ancora qualche 
curiosità degna di essere menzionata. 
Labyrinth è basato sull'omonimo film 
di Jin Hensen e si presenta come il 
primo tie-in della Lucasfilm Games, 
nonché come sua primissima 
avventura dinamica, un progetto 
importante per il quale David Fox volò 
a Londra per raccogliere idee e 
pianificare il gioco assieme a Douglas 
Adams in persona. Fu lui che suggerì 
di creare un espediente narrativo 
simile a quello visto nel classico "The 
Wizard of Oz" del 1939, quando 
Dorothy entra nel Technicolor di OZ, 
lasciandosi dietro le tinte sepia della 
sua fattoria in Kansas. Si optò per un 
incipit simile in tutto ad un'avventura 
testuale, con una lista di verbi e nomi 
da incrociare per compiere azioni. 
Dopo un po' si entra in un cinema per 
assistere a Labyrinth, quando Jareth/ 
David Bowie rapisce il protagonista e 
lo trasporta nel suo regno, 
trasformando il gioco in un'avventura 
dinamica con grandi sprite 
splendidamente animati: 
praticamente l'equivalente 
videoludico del contrasto tra 
monocromia e colore, una scelta 
narrativa e stilistica assolutamente 
geniale. A conti fatti, quella sorta di 
slot machine con cui comporre frasi e 
comandi può essere vista come il 
banco di prova per lo SCUMM, ma 
Labyrinth venne pubblicato da 
Activision scomparendo 
gradatamente dai radar dei fan della 
Lucasfilm un attimo più superficiali, e 
probabilmente anche per questo non 
conserva oggigiorno lo stato di culto 
che meriterebbe. Maniac Mansion 
(1987), interfaccia a parte, vanta un 


approccio agli enigmi sicuramente 
raffinato, vista la possibilità di mettere 
assieme una squadra di ragazzi con 
cui accompagnare il protagonista 
Dave Miller nella magione del Dottor 
Fred Edison, ognuno capace di 
risolvere una manciata di enigmi 
cuciti su misura attorno alla propria 
personalità (il musicista Syd può 
suonare il pianoforte e non si tirerà 
indietro di fronte alla prospettiva di 
mettere un criceto nel microonde, ad 
esempio!) che, col senno di poi, causò 
diverse difficoltà alla coppia Gilbert & 
Winnick in fase di progettazione. E 
anche dopo la pubblicazione, a ben 
pensare, considerate le versioni per 
l'otto bit Nintendo. Sì, al plurale, 
perché ne esistono addirittura due: la 
prima, a cura di Jaleco, è uscita 
unicamente in Giappone ed è 
considerata quella da evitare, se non 
altro per il ciclopico sistema di 
salvataggio che impone di inserire 
password più lunghe della 


Transiberiana. La seconda, 
appannaggio della versione 
occidentale della console, vanta una 
serie di tagli importanti dovuti al 
bigottismo di Nintendo of America, 
tanto che Douglas Crockford (l'autore 
della traduzione) gli ha dedicato un 
illuminante post sul suo blog dal titolo 
The Expurgation of Maniac Mansion 
for the NES, una lettura assai 
interessante che vi consiglio di cercare 
in rete quanto prima. Muovendoci 
velocemente in avanti nella nostra 
timeline, David Fox firma nel 1988 Zak 
McKracken and the Aliens 
Mindbenders, seguito spirituale di 
Maniac Mansion contraddistinto dal 
medesimo senso dell'umorismo, 
corroborato dalla collaborazione con il 
guru della cultura new age David 
Spangler. Ricorderete tra gli extra 
presenti nella lussuosa (oggi come 
non mai, dato che ZMKatAM in 
perfette condizioni nel 2022 costa un 
occhio della testa) confezione una 


"A conti fatti, quella sorta di slot machine 
con cui comporre frasi e comandi può 
essere vista come il banco di prova per lo 
SCUMM" 


ine - 


è $0,000,037 
cli iu666708 
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Night Shift è uno dei tanti giochi assenti nella nostra carrellata. 
Lo recupereremo altrove, promesso. 
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"E Y01 WERE ININDY'S SHOEBIFOW WOULD È 
VOU ENSURE UP? HERES YOUR CHANCE TO FIND OUT 
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“INDY NON POTEVA ASSOMIGLIARE COMPLETAMENTE A HARRISON 
FORD, PERCHE NON POSSEDEVAMO | DIRITTI DELLA SUA IMMAGINE,” 


copia del National Inquisitor, il tabloid 
per cui Zak scrive i suoi deliranti 
articoli nell'attesa del grande scoop 
che gli frutterà il Pulitzer: quella 
replica vanta le illustrazioni del 
disegnatore Steve Purcell che, da quel 
momento, inizia a collaborare in 
pianta stabile con Lucasfilm Games. 
Segue Indiana Jones and the Last 
Crusade (1989), un progetto da 
concludere in appena nove mesi per 
far coincidere l'uscita con quella 
dell'omonimo film, realizzato da un 
dream team composto da Ron Gilbert, 
David Fox, Steve Purcell e dal 
leggendario Noah Falstein. Essendo 
un gioco basato su un personaggio 
tanto famoso, la squadra ottenne il 
permesso di far fuori Indy da parte di 
George Lucas per donare all'avventura 
un po' di quella tensione che il 
personaggio porta in dote: nulla da 
obiettare, visto che l'unico vero veto 
riguardò l'impossibilità di replicare i 
limeamenti di Harrison Ford. 
Considerando la crudezza della 
grafica di allora, non credo sia stata 
una limitazione particolarmente 
insormontabile. Un iter molto più 
arzigogolato toccò a Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis (1992), che 


doveva essere inizialmente 
basato su Indiana Jones 
and the Monkey King, uno 
script realizzato da Chris 
Columbus per il terzo film 

| della saga, fortunatamente 
scartato a favore del buon 
vecchio Sacro Graal. 
Immaginate Indy che 
combatte contro fantasmi 
in una casa stregata e 
guida la riscossa di un esercito di 
gorilla senzienti contro un plotone di 
carri armati nazisti e avrete una mezza 
idea di quello che ci siamo persi e del 
perché Hal Barwood e Noah Falstein 
abbiano deciso di esplorare miti un 
attimo più interessanti come 
l'Excalibur di Re Artù e la città 
sommersa di Atlantide prima di 
decidere l'ambientazione del loro 
gioco. Lo spazio purtroppo è tiranno e 


< L'ispirazione per lo stile di Day of the Tentacle 
| arriva dai cartoni animati di Hanna-Barbera. 


troppo per accontentare i possessori 
di entrambi i formati senza ricorrere a 
compromessi. E già che siamo nel 
1993, perché non nominare Sam & Max 
Hit the Road, consacrazione definitiva 
di Purcell che oramai era diventato 
una colonna portante dello studio 
grazie al suo lavoro di animatore in 
progetti ambiziosi come i due The 
Secret of Monkey Island e Loom. E 
potremmo andare avanti con The Dig, 
Full Throttle, Outlaws e tanto altro: la 
verità è che per coprire ogni singolo 
gioco degno di nota sfornato da uno 
sviluppatore tanto talentuoso 
dovremmo occupare un intero 
numero di TGM, e buona parte delle 
pagine sarebbero purtroppo occupate 
da valanghe di titoli basati su Star 
Wars, una prospettiva destinata a 
espandersi a dismisura volendo 
coprire anche l'offerta per console. 


"Le cose iniziarono a cambiare nel nuovo 
millennio con la cancellazioni del seguito 
di Full Throttle" 


ci impone di muoverci rapidamente, 
quindi ci limiteremo a nominare la 
breve ma affascinante epopea 
musicale di Bobbin Threadbare in 
Loom (1990), che il creatore Brian 
Moriarty pensò a un certo punto di 
espandere in una trilogia con un paio 
di inediti capitoli chiamati Forge e The 
Fold, mai realizzati a causa dello 
scarso interesse attorno al progetto. O 
ancora il travagliato sviluppo di Day of 
the Tentacle 
(1993), reso 
difficoltoso dal 
mercato diviso tra 
i classici PC e 
quelli dotati del 
lettore CD-ROM: 
una simile 
disparità di 
memoria costrinse 
ilteam a fare i 
conti con qualche 
mal di testa di 
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Non è un problema però, giacché la 
natura mutevole e anarchica del TOM 
Classic ci permetterà di esaminare i 
classici più meritevoli con il dovuto 
approfondimento in futuro, così come 
è già avvenuto nei numeri passati. 
Poniamoci però un punto da cui 
inquadrare il declino, perché le cose 
iniziarono oggettivamente a cambiare 
nel nuovo millennio, in concomitanza 
con le cancellazioni del seguito di Full 
Throttle (2003) e di Sam & Max 
Freelance Police (2004). | motivi sono 
incerti: da una parte si parlava di una 
mancanza di mercato per le avventure 
grafiche, dall'altra è innegabile la 
volontà di focalizzarsi su un marchio 
forte come Star Wars coinvolgendo 
compagnie esterne come BioWare e 
Raven Software sotto la direzione di 
Simon Jeffery. A lui seguì Jim Ward 
nel 2004, che intraprese un tortuoso 
percorso volto a donare una nuova 
identità alla divisione, da lui ritenuta 


< L'antenato dello SCUMM in azione in Labyrinth. 


Fracture doveva essere un gioco importantissimo per il futuro 
di LucasArts. Chi non lo ricorda, del resto? 


eccessivamente caotica. | risultati furono altalenanti, da 
successi commerciali come The Force Unleashed e Lego 
Star Wars: The Videogame a roba tipo Fracture, sviluppato 
da Day 1 Studios e appartenente di diritto al grande 
dimenticatoio celeste. In un panorama mestamente 
dominato dalla Forza, l'ultimo gioco pubblicato da una 
LucasArts ancora legata a Lucasfilm prima della fatale 
acquisizione da parte di The Walt Disney Company fu 
Angry Birds Star Wars nel 2012. La divisione venne chiusa 


Well, well. Silly me. 


Loom nasce come progetto completo, e l'idea per due potenziali 
seguiti arrivò solo successivamente. 


La cancellazione di Hell on Wheels lascia intendere un cambio di rotta 
nel nuovo millennio. 


nell'Aprile dell'anno successivo, lasciando senza lavoro 
circa 150 famiglie, tuttavia il marchio è stato ristabilito nel 
2021 col ruolo di “semplice” licenziatario per tutte le 
proprietà intellettuali di Lucasfilm. Meglio di niente, se 
servirà a farci giocare finalmente un nuovo Monkey Island 
diretto da Ron Gilbert.A 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


L’orrore spaziale-in copertina, ale Rel] Project Firestart abbiamo già 
parlato. Tempo di passare alld' storia più recente. 


| produttore esecutivo di Dead Space, Glen 

Schofield, aveva un po' il dente avvelenato con 

Electronic Arts dopo aver lasciato Visceral Games 
alla volta di Activision, lamentando un trattamento 
superficiale nonostante avesse dato vita all'avventura 
dell'ingegnere Isaac Clarke. Col senno di poi, il traguardo 
tagliato è particolarmente significativo specialmente nel 
nuovo millennio, quando il concetto di Survival Horror 
era indissolubilmente legato alle produzioni nipponiche, 
riportato sulla cresta dell'onda dal successo di Resident Evil 
4. Dead Space guida dunque la riscossa dell'avanguardia 
occidentale, memore di pietre miliari come Project Firestart, 
Alone in the Dark e — nel nostro specifico caso — System 
Shock: proprio quest'ultimo titolo venne preso come 
esempio da Glen per proporre una nuova quanto rischiosa 
IP a EA. Per quanto fantasticare su un terzo episodio della 
avventure di S.H.O.D.A.N. possa apparirci lusinghiero, non 


los e 


Per le istruzioni all’interno della Ishimura, lan Milham ha 
guardato alle indicazioni delle metropolitane giapponesi... 
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EA IMMAGINA DEAD SPACE COME 
L'UNIONE SINERGICA DI PIU MEDIA 


fu però necessario arrivare a tanto. L'ultimo virgulto di Shinji 
Mikami aveva infatti riscritto i paradigmi del genere con 

la sua azione in terza persona, donando un inaspettato 
dinamismo agli ingessatissimi eroi dell'universo di Bio 
Hazard e conquistando il pubblico internazionale. Questo 
cambio di rotta fu sufficiente a rassicurare EA riguardo 

al successo di quella scommessa, tanto da dare vita a un 


In volo a gravità zero, 
dove la tensione dettata 
dal sonoro è ancora più 
solenne. 


LI 


Mutilare i nemici è una vera e propria arte. 


progetto di largo respiro 
immaginando Dead Space 
come l'unione sinergica di più 
media con al centro il gioco 
proposto da Glen: attorno, 
come satelliti, avrebbero 
gravitato una serie a fumetti, 
un film d'animazione (Dead Space Downfall, La Forza 
Oscura nell'adattamento italiano) e un videogioco in Flash 
sottotitolato No Known Survivors. 


Nel caso non ci aveste mai fatto caso, il nome del 
protagonista Isaac Clarke viene da due leggende della 
fantascienza, ovvero Isaac Asimov e Arthur C. Clarke. Una 
trovata da adorabili nerd che dimostra sin dalle prime 
battute l'amore per la fantascienza di un team che fino 

ad allora aveva lavorato su marchi ben conosciuti come 

Il Signore degli Anelli o James Bond. Ironicamente, per 
essere un gioco originale, Dead Space prende ispirazione 
da numerosi classici dell'immaginario come La Cosa 

o Alien, trasportando efficacemente l'orrore in forma 

ludica attraverso alcune riuscite scelte di design. In primis 
l'interfaccia minimalista ma intuitiva, con un menu 
olografico e l'indicatore della salute di Isaac posto sulla sua 
spina dorsale in grado di rischiarare spettralmente i bui 
corridori della Ishimura; a tal proposito, se l'illuminazione di 
Dead Space vi ha sempre fatto venire i brividi, allora la visione 
del designer lan Milham ha dato i suoi frutti, visto che si è 
ispirato alle spiacevoli lampade che i dentisti utilizzano per 
studiare le nostre fauci prima di scatenare i loro strumenti di 
tortura. Buona parte del fascino arriva però dal personaggio 
principale, giacché Isaac è tremendamente vulnerabile, con 
un movimento relativamente lento che riflette la mole e il 
peso della sua ingombrante tuta. La sua fatica all’interno 

di un ambiente buio e ostile è sottolineato dall'affannoso 


Incontrerete volti importanti in Extraction, 
come la qui presente Nicole Brennan. 
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PER L'ILLUMINAZIONE DEL GIOCO, 
IAN MILHAM SI E ISPIRATO ALLE 
SPIACEVOLI LAMPADE DEI DENTISTI 


Cambiare arma è un atto lento e laborioso, 
voluto dallo staff per accrescere la tensione. 


respiro, che si fa più intenso 
durante i combattimenti 

o nei momenti in cui 
l'ossigeno è agli sgoccioli. 

Per essere un personaggio 
completamente muto, Isaac 
riesce a trasmettere tensione 
e raccontare silenziosamente la gravità della situazione in cui 
si trova; col senno di poi il dono della parola acquisito nei due 
seguiti rappresenta per i puristi una concessione di troppo. 


Il suono del silenzio è solo uno dei fattori che ha contribuito 
al fascino di Dead Space. Gran parte del merito gira attorno 
ai mostruosi Necromorfi, grottesche forme di vita create 
attorno a uno speciale gimmick, ovvero la mutilazione delle 
loro appendici. Interrompere la corsa di un'aberrazione 
tranciandone di netto le gambe e facendo volare il torso 

a gravità zero è quel genere di esperienza che non si 
dimentica mai, tanto da vincere il favore della critica, giacché 
il gioco conquistò recensioni nettamente migliori rispetto 

al favorito Resident Evil 5, pubblicato a distanza di appena 
sei mesi. Per godere al meglio dell'esperienza consiglio 

di recuperare Dead Space: Extraction, un rail shooter per 
Nintendo Wii realizzato dalla stessa Visceral Games con 
l'aiuto di Eurocom. Si tratta di un prequel che descrive gli 
eventi legati al ritrovamento di un misterioso artefatto 
conosciuto come The Marker, narrati e giocati attraverso 

gli occhi di importanti personaggi come il minatore Sam 
Caldwell o il detective 
Nathan McNeil; proprio 
la ragazza di Sam, 
Lexine Weller, ricopre 
un ruolo cruciale nel 
lore di Dead Space. In 
occasione dell'arrivo 

di Dead Space 2, 

una conversione 
graficamente superiore 
e compatibile con 

i PlayStation Move 
venne allegata 
all'edizione limitata per 
pss. Q 


Anche per Extraction, EA 
pensò a un fumetto 
d’accompagnamento, 
stavolta frutto della 
scuderia Image. 
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TECNOTGM 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


NON COMPRATE DAI MINATORI 


La bolla delle criptovalute è scoppiata ed è iniziato il fuggi fuggi, col 
mercato dell'usato inondato da schede video dismesse. Vale la pena 


comprarne una? 


Ila fine è successo. Dopo due anni di passione per 
A: videogiocatori, impossibilitati a comprare una 

scheda video a causa del famigerato “shortage dei 
componenti elettronici”, oggi tutto sembra essere tornato 
alla normalità, coi negozi forniti di schede video disponibili 
all'acquisto — talvolta a prezzi piuttosto competitivi — e il 
mercato dell'usato più scoppiettante che mai, con offerte di 
tutti i tipi su schede video introvabili fino a poche settimane 
fa. Ma come si spiega quest'improbabile singolarità? Se 
nessuno riusciva a comprare una scheda video, com'è 
possibile che oggi tutti le rivendano? La spiegazione è 
semplice: a metterle all'asta non sono giocatori come 
noi, ma miner che ne hanno comprate in abbondanza, 
spesso ricorrendo a contratti diretti coi distributori o con 
i produttori, lasciandoci le briciole e talvolta neanche 
quelle, costringendoci a lunge attese ai portali o peggio 
ancora a presentarsi in coda ai negozi, alle 4 del mattino, 
in occasione di vendite speciali. Secondo stime piuttosto 
attendibili, costoro hanno speso ben 15 miliardi di dollari in 
schede video, accaparrandosene una quantità esorbitante: 
dareste torto ai produttori e ai distributori, di fronte a un 
guadagno del genere? 


LE BOLLE PRIMA O POI ESPLODONO 
Trainate dal successo di Bitcoin ed Ethereum, negli 
ultimi dieci anni sono nate e cresciute molteplici 
criptovalute basate sulla sicurezza della blockchain, il 
cui comportamento non è stato molto diverso da quello 
di altri asset finanziari poco sicuri: grazie all'enorme 
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La festa è finita, è ora di sbaraccare. Una grande tentazione per noi gamer, a cui però dovremmo resistere. 
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ser mal Grapnica Corsa fodera 


pubblicità, al passaparola, al miraggio di un guadagno 
relativamente facile, il loro mercato si è espanso a spese 
della potenza di calcolo necessaria a ‘produrre’ moneta 
(cresciuta esponenzialmente), permettendo a persone 
particolarmente scaltre di investire su di esse. Si sono 

così moltiplicati i ‘mining rig" composti da interi scaffali, 
talvolta capaci di riempire più stanze, di schede video 
collegate in parallelo e messe al lavoro per 24 ore su 24, 7 
giorni su 7, con l'obiettivo di macinare hash e guadagnare 
soldi virtuali che, in qualche Modo, si sarebbero potuti 
piazzare sul mercato in cambio di soldi veri. Le criptovalute 
sono una cosa seria: ci sono stati anche interi stati che le 
hanno adottate come moneta corrente o come ‘riserva 
aurea' parallela, gettando migliaia di persone nella più 
cupa disperazione quando il valore di questi asset, nel 
giro di pochi giorni, ha invertito la tendenza alla crescita 
per sprofondare a cifre decisamente più modeste. Oggi 
chi ha investito tardivamente in criptovalute vede nero 

e, in particolare, lo fa chi ha speso migliaia o milioni di 
euro in schede video e hardware destinato il mining, 
terrorizzato dalla prospettiva di non rientrare mai nei costi 
effettivamente sostenuti. 


UNA LEGITTIMA TENTAZIONE 

Dopo due anni di ‘fame’, in cui a molti di noi è stato 
precluso qualunque aggiornamento hardware, a meno di 
cedere al ricatto di qualche ‘scalper’ capace di rivenderci 
a prezzo triplicato una scheda dal prezzo di listino 
decisamente inferiore, vedere su alcuni portali schede 
video nobili come le RTX 
3070 svendute a somme 
comprese tra i 58 e i 280 
dollari, alle volte senza 
specificare un congruo 


tel el ordine minimo di unità, 
è Grapnice Card dr wr ‘ . ‘ 
aots0 We 09E " ingolosirebbe chiunque. 
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3282 00-3290.00 è . . . 
pece trattenervi per dieci secondi 
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die 


a mente fredda su ciò 
che potrebbe arrivarvi a 
casa. Queste schede video 
non sono state usate 
secondo le previsioni di 
utilizzo dei lori produttori 
(e cioè per qualche ora 

al giorno a determinate 
tensioni e frequenze), ma 


cli VRPIREEIRETI.. continuativamente per 
J00Re 2008 Memery ie sione mesi, se non per anni, 
5260.00 nella migliore delle ipotesi 
Amr a tensioni ridotte e con 
le memorie overcloccate, 


vette allo scopo di prolungare 
la vita utile della CPU 
ottenendo tuttavia il 


massimo dell'hash rate. Sono state stipate in batterie di cui 
non potete conoscere la densità, non potete immaginare 
quanto spazio ci fosse per l'aerazione tra un esemplare 

e l'altro, non potete neanche sapere se nel locale che 

le conteneva ci fosse almeno un condizionatore d'aria 
industriale, requisito indispensabile per un corretto 
mantenimento dell'elettronica (come vi può confermare 
chiunque lavori in un datacenter). 


LE SCHEDE VIDEO SI DETERIORANO? 
L'elettronica non è eterna. Se una scheda video costruita 
con componenti di ottima qualità può durare anche dieci 
anni in mano a un videogiocatore, non è detto che possa 
reagire altrettanto bene all'uso intensivo che ne può fare 
un miner professionista. La GPU è forse l'elemento meno 
preoccupante dell'insieme: qualunque processore è 
pensato per lavorare costantemente, visto che in fabbrica 
nessuno può sapere che utilizzo ne farà l'utente finale. Ma 
è anche vero che ci sono prodotti di fascia ‘consumer’ e altri 
‘enterprise’ dotati di caratteristiche molto diverse. Quello 
che più vi dovrebbe preoccupare in una scheda video sono 
gli altri componenti elettrici, le memorie, le loro saldature al 
PCBe tutto ciò che viene attraversato costantemente dagli 
elettroni durante l'uso. Lentamente, ma inesorabilmente, 

il perenne attraversamento della corrente va a modificare 
la loro struttura a livello atomico e, prima o poi, 

qualcosa si rompe. Non come una vecchia lampadina 

al filo di tungsteno, questo è sicuro, ma il principio è 
sostanzialmente lo stesso: tutte le volte che compriamo 


L'unico aspetto positivo della svendita dei miner, è che le schede 
nuove sul mercato stanno scendendo di prezzo. Approfittiamo di 
quelle, piuttosto. 


Una batteria di schede di buon livello. 
Ma non possiamo sapere se, chi ce ne 
venderà una, l’abbia trattata con la 
medesima cura. 


qualcosa di usato da un illustre sconosciuto, non possiamo 
sapere che utilizzo ne era stato fatto in precedenza, né 
quali cure siano state riposte nella conservazione. La prima 
cosa che potete aspettarvi da una scheda proveniente da 
un mining rig non è una diminuzione delle prestazioni 

— quella può avvenire solo se il BIOS è stato manomesso 
impostando l'uso di tensioni e frequenze più basse - ma 
della sua vita residua. In parole molto povere, la scheda 
potrebbe guastarsi in un tempo inferiore alle vostre 
aspettative, o comunque inferiore al prezzo che avete 
riconosciuto a chi ve l'ha venduta. E chi vi riconoscerà uno 
straccio di garanzia? 


CHE SE LE TENGANO LORO 
Con un po' di fortuna, acquistando da un miner si può 
fare un ottimo affare, questo è innegabile. Ci sono miner 
particolarmente attenti che vi potrebbero fornire un 
prodotto assolutamente affidabile e capace di durare anni, 
a prezzi inferiori a quelli di mercato. Il motivo per cui vi 
sconsigliamo comunque l'acquisto è duplice: da una parte, 
non vi possiamo garantire che andrete effettivamente a 
fare un buon affare; dall'altra, c'è una ragione puramente 
educativa. | miner hanno fatto man bassa di schede 
che a noi giocatori servivano molto e servivano subito, 
in particolare nei tempi bui dei lockdown quando il PC 
e i suoi mondi virtuali costituivano gli unici elementi di 
fuga dalle nostre case. Per una curiosa ironia del destino, 
le criptovalute hanno perso valore proprio al tramonto 
di questa generazione di schede video e all'incombere 
della successiva. Le future RTX 4000 ed RX 7000 saranno 
molto più efficaci delle precedenti nel calcolo di hash e... 
dopo tanta sofferenza, davvero vogliamo permettere ai 
miner di disfarsi a buon mercato delle schede razziate 
in precedenza? Davvero vogliamo dar loro i fondi 
per acquistare anche le 
prossime schede video, e 
magari rifarsi di quanto 
perduto oggi, quando 
le criptovalute - come 
ogni asset finanziario 
- godranno di una 
ripresa? Significherebbe 
non aver imparato 
nulla dall'accaduto e 
permettere che la storia 
si ripeta, a vantaggio 
esclusivamente di 
individui già ricchi che 
intendono arricchirsi 
ancora di più, consumando 
ogni giorno megawatt di energia elettrica e contribuendo 
anche loro, nel loro piccolo, all'inquinamento del pianeta e 
al cambiamento climatico che ne consegue. Checché ne 
dicano i detrattori (e i miner). Q 
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HARDWARE 


+ PREDISPOSTO 

PER VENTOLE 
E DISSIPATORI 
All'interno dei case H7 c'è 
la possibilità di montare 
tre ventole da 140 mm di 
diametro dietro al 
pannello frontale, tre da 
120 mm sotto quello 
superiore e una da 140 
mm sul pannello posterio- 
re, con l'opzione di usare 
un radiatore da 360mmo 
uno da 140 mm al loro 
posto. In pratica, è 
possibile montare al suo 
interno qualsiasi sistema 
di raffreddamento. 


+ FILI E ALIMENTATORE 
CELATI ALLA VISTA 
Il pannello laterale destro, in 
metallo, nasconde un vano 
attraverso il quale è possibile far 
girare i cavi provenienti dall'alimen- 
tatore, che va posizionato in un 
‘cassetto’ sul fondo del cabinet e, 
limitatamente al modello Elite, 
troviamo già installata la centralina 
che permette di pilotare la velocità 
e l'illuminazione delle tre ventole 
frontali da 140 mm fornite di serie. 


H7 ELITE 


Produttore: NZXT Prezzo: € 209 Internet: nzxt.com/it-IT 


semplici ma eleganti, per la qualità costruttiva e per la 

semplicità con cui è possibile maneggiarli per allestire PC 
che non vogliono compromessi. La nuova linea H7 è destinata 
a sostituire questi due best-seller con tre case mid-tower dalla 
stessa anima in acciaio, ma con soluzioni stilistiche diverse 
per aspetto esteriore e dotazione interna, per venire incontro 
alle esigenze di diverse categorie di utenti. Il modello Elite 
rappresenta il top della gamma ed è caratterizzato dal vetro 
temprato anteriore che mette in luce, letteralmente, le tre 
ventole di raffreddamento frontali: non solo un orpello estetico, 
perché possono diventare un tutt'uno con un impianto di 


I case H710 e H710i di NZXT sono famosi per le loro linee 


sono equipaggiati di filtri per la polvere, per cui le componenti 
all'interno saranno protette da questo 
fastidioso agente contaminante. Non c'è 
dubbio che la finalità principale di questi 
case sia l'allestimento di un PC moderno 
e potente. Tutti i cavi e i dispositivi meno 
attraenti sono nascosti alla vista e, anche 
se non possiamo più usare vecchie 
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UN CASE MODERNO, 
ELEGANTE, STILOSO, 
VENTILATO E CON 


UN’ILLUMINAZIONE 
ECCELLENTE 


+ PER UN PC MODERNO 
E POTENTE 
Il case è alto 50,5 centimetri, largo 23, 
profondo 48 e pesa 10,3 Kg. Il vano 
principale è ampio, arioso e costituito 
da solide pareti in acciaio, sulla 
maggiore delle quali è possibile 
installare una scheda madre nei 
quattro form factor standard ITX, ATX, 
micro-ATX o EATX, con tanto di indica- 
zioni sui fori corretti da usare, tramite 
apposite lettere dell'alfabeto. 


NIENTE SUPPORTO 

“LEGACY” 
Vietato l’uso di vecchie 
periferiche da 5,25 pollici: se 
ancora ci ostiniamo a usare 
masterizzatori DVD o Bluray Disc, 
ci toccherà usare unità esterne 
USB (o apposite enclosure di 
conversione), perché non c'è 
assolutamente modo di montarle 
internamente o di far sì che vi 
si possa accedere dal pannello 
frontale. 


! periferiche da 5,25", c'è ancora posto per due hard disk SATA 

i da3,5"e fino a 4 slot per i modelli da 2,5", tutti celati in un 

i vano apposito. Durante l'allestimento del PC, sorprendono 

: positivamente l'enorme senso pratico e l'intelligenza con 

: cui ogni pannello e ogni elemento esterno di questo case si 

è possano staccare e ricomporre con una semplice pressione, 

: senza diventare matti con viti e attrezzi di qualsiasi genere. 

: Quanto al resto del montaggio, non abbiamo riscontrato 

: criticità a cui fare particolare attenzione. NZXT mette in vendita 
: anche un modulo riser opzionale, piuttosto facile da installare, 
: con cui posizionare la scheda video “in piedi”, parallelamente 

: alla scheda madre. In definitiva, l'H7 Elite è un case solido 
raffreddamento a liquido. In ogni caso, tutti i case della linea H7 : 
! capace di coniugare solidità, sobrietà ed eleganza, anche se 


e molto ben architettato, prodotto con ottimi materiali e 


chiaramente questo può comportare 

un prezzo finale leggermente al di sopra 
della media. Chi non sente la necessità 
di appagare l'occhio o 

ha gusti differenti può 
risparmiare scegliendo un 
H7 Standard o Flow. 


8.7 


HS65 SURROUND 


Produttore: Corsair Prezzo: € 89 Internet: www.corsair.com/it/it/ 


È e nuove cuffie H65 Surround 
di Corsair, bianche o nere ma 
comunque prive di illuminazione 
esterna, costano 90 euro e li valgono 
fino all'ultimo centesimo, forse anche 
di più: possono competere con headset 
concorrenti dai prezzi sensibilmente 
superiori. La loro qualità audio infatti 
è eccellente, se rapportata alla fascia 
mainstream, e il loro peso contenuto 
(poco più di 280 grammi) permette 
di indossarle per diverse ore senza 
provare alcun fastidio. Probabilmente 
basterebbe questo a rendermi un 
loro utilizzatore soddisfatto, ma c'è 
di più: proprio come promette il loro 
nome, queste cuffie dispongono 
di un audio posizionale a 7.1 canali 


O Costo decisamente contenuto. 
Notevole qualità dell'audio. 
® Tecnologia SoundiD migliorabile. 


® Cavo di collegamento non calzato. 


i virtuali di notevole qualità, certificato 
i Dolby, con cui è possibile godersi film 
i e videogiochi così come i loro autori 

i li hanno concepiti. Contrariamente 

i a tanti altri headset che inglobano 

i tutto nei padiglioni auricolari, le HS65 
i Surround sono normalissime cuffie 

i stereo adattabili all'audio posizionale: 
i il cavo di collegamento termina con 

: un normalissimo jack da 3,5 mm e la 

i “magia” del surround, come di qualsiasi 
i altro effetto di equalizzazione, arriva 

i grazie a un piccolo adattatore USB 

i che va collegato al PC o al Mac, che 

i funge da scheda audio esterna. La 

i sua caratteristica principale dovrebbe 
i essere la tecnologia SoundiD, una 

i possibile risposta ai profili SXFI di 

i Creative basata su un sistema di 

i preferenze espresse dall'ascoltatore, 

i ma alla prova dei fatti si è rivelata 

i piuttosto stucchevole e mi ha lasciato 
i con tantissime perplessità. Il prodotto 
i brilla molto di più per l'audio che 

i sa produrre: da avido ascoltatore di 

i qualsiasi genere musicale, ho potuto 
i apprezzare il sostanziale equilibrio tra 


/ 


i la qualità dei bassi, profondi ma senza 

i esagerare, e la vitalità delle frequenze 

i alte, espresse con grande vigore al pari 

i delle tonalità medie. Il microfono è fisso, 
i nel senso che non si può in nessun caso 
i staccare dal corpo dell'headset, ma è 

i possibile orientarlo a piacimento e si 

i attiva solo quando è abbassato. Non 

i è dotato di sistemi di cancellazione 

i attiva del rumore ma le comunicazioni 

i via computer si sono sempre rivelate 

i sufficientemente chiare 

i e cristalline, così come la 

i registrazione della voce. 


PPP PPP PPP PPP III ITTICA 


XPG PYLON 750 BRONZE 


Produttore: Adata Prezzo: € 75 Internet: www.xpg.com/it 


uando si allestisce un PC 

da gioco, tutte le nostre 

attenzioni si concentrano sulla 
scheda video, sulla scheda madre, sul 
processore centrale e sulle unità M.2. 
All'alimentatore, invece, spesso non si fa 


sbaglio, perché una scelta poco avveduta 
potrebbe avere conseguenze molto 
gravi. Per fortuna che, per chi vuole 
minimizzare la spesa, esiste la serie Pylon 
di XPG: in cambio della “scomodità” 
di avere tutti i cavi sempre 
collegati all'unità centrale 
(non è modulare, 
purtroppo), il 


î modello da 750 W può garantire tutta 

i la corrente necessaria ad alimentare 

i un PC di potenza medio-alta. La rosa 

i dei cavi dovrebbe soddisfare più o 

i meno tutti: un connettore ATX da 20+4 
i pin, un cavo secondario EPS a doppia 
la dovuta attenzione ed è un grandissimo i 
i PCI Express da 6+2 pin anch'essi a 

i doppia terminazione, un cavo dotato 

i di due porte d'alimentazione SATA, un 
i molex e un connettore floppy da 4 pin 
i e, infine, due cavi con tre porte SATA 

i eun molex Anche chi sta cercando 

i un alimentatore affidabile e moderno 
i per dare corrente a un PC dotato di 

i vecchie tecnologie troverà nel Pylon 


terminazione da 8+4+4 pin, due cavi 


un sorprendente alleato, in grado di 
evitargli l’uso di pericolosi doppiatori a 
Ye altre terminazioni aggiuntive che 
potrebbero dar vita a scariche o a 


è dotato di tutte le protezioni 
di cui potreste aver bisogno: 
da sovratensione (OVP), 

da sottotensione (UVP), da 
superamento della potenza 


(OTP), da corrente eccessiva 
(OCP) e da corto circuito (SCP), a cui 


corto-circuiti. Il Pylon 750 Bronze 


(OPP), da temperature eccessive 


î si aggiungono anche la protezione 

i da assenza di carico (NLO) e quella 

i da sovratensione surge & inrush (SIP), 

i normalmente disponibili su alimentatori 
i di alta gamma. Una volta montato nel 

i case, il Pylon 750 Bronze si è rivelato 

i un ottimo alimentatore, soprattutto se 

i rapportato al prezzo accessibile. Dotato 

i di certificazioni 80 PLUS Bronze e 

i Cybernetics Silver (87% — 89%), questo 

i dispositivo eroga una potenza massima 

i di 750 W sulla linea a 12V, 120 W su quelle 
i a +3,3V e +5V e rispettivamente 12,5 W 

i e 3,6W sulle linee +5 VSB e -12 V, con 

i un'efficienza che raggiunge l'86% a pieno 
i carico e sfiora il 91% al 45% della potenza 
i erogata. È anche molto silenzioso, visto 

i che la ventola acquista 

i velocità solo una volta 

i superato il 75% di carico. 


Supporta la modalità di 
sospensione alternativa (ASM). 
Dimensioni compatte, ventola 
generosa ma silenziosa. 

Ottime caratteristiche in rapporto 
al prezzo. 


i ® Non ha i cavi modulari. 
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LANGOLO DI BOVABYTE) — 


QUANDO ABDICA 
LA MULTINAZIONALE 


Inc, la più grande software house planetaria, di cancellare 

tutti i progetti attualmente in corso e non sviluppare più 
videogiochi, abbiamo chiesto al nostro valente amico Ema- 
nuele Feronato di raggiungere telefonicamente l'ammini- 
stratore delegato Bob Truffagonzi, per fare con lui il punto 
della situazione. Ecco il testo integrale della sua intervista: 


I: seguito alla clamorosa decisione di MoneyMugging 


BB: Perché avete deciso di non produrre più videogio- 
chi? 

BT: Semplicemente perchè il pubblico non li merita. Ab- 
biamo creato le IP più famose e le serie più acclamate, e 
veniamo costantemente insultati e denigrati nei vari canali 
social, dunque perché continuare? Alla fine i big Money noi 
li abbiamo già fatti con i preorder, a rimetterci saranno i gio- 
catori che perderanno i soldi e dovranno rispolverare Pong. 


BB: Molti lo vedranno come un tradimento... 

BT: La gente vede ogni cosa come un tradimento. Come 

la questione delle esclusive. Spiegatemi, nel momento in 
cui vi state divertendo su una PS5, cosa vi importa se chi 

ha un Xbox possa giocare o meno allo stesso titolo. Giocate 
e basta. Noi non sviluppiamo esclusive perché preferiamo 
un'utenza ad un'altra, anzi, ai nostri occhi siete tutti dei tipi 
strambi sessualmente poco appetibili e dunque costretti a 
passare i weekend con i videogame. Noi sviluppiamo esclu- 
sive perché ci pagano per farlo. Tutto qui. Se ci paga di più 
Sony, stringiamo la mano a Sony. Se ci paga di più Microsoft, 
stringiamo la mano a Microsoft. Se nessuno ci paga abba- 
stanza, sviluppiamo per tutti dicendo che siamo inclusivi. 
Molti utenti sono rimasti delusi poiché la grande mente 
dietro il nostro celeberrimo simulatore di pere metalliche, 
“Metal Pear Solid”, ora ha cambiato piattaforma di riferimen- 
to. Sebbene MoneyMugging Inc non riveli dettagli contrat- 
tuali, sappiate che per un decimo della cifra offerta avreste 
venduto tutta la vostra famiglia ai trafficanti di organi. 


BB: Con reboot e remake però avete esagerato un po- 
chino, ammettetelo. 

BT: Ma perché? Diamo solo ciò che vogliono i giocatori. Che 
non è certo giocare. Sono diventati degli impiccioni. Una 
volta i personaggi dei videogame erano quattro pixel per 
due frame e la gente si divertiva, senza porsi tante doman- 
de. Poi abbiamo raggiunto un certo grado di realismo con 
il nostro simulatore di flatulenze “The Fart of Us" e tutti 
hanno iniziato a interessarsi Mmorbosamente alla vita della 
protagonista: ma perché tutto quel meteorismo? Uova mar- 
ce? Latte scaduto? Improvvisamente il gioco non era più 
importante, ma si volevano conoscere aspetti intimi della 
“ragazza” che, ricordiamolo, non è una persona reale ma 
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un modello 3D. 
Preferirà le storie 
di Paperino o 
Topolino? Marvel 
o DC Comics? 
Amatriciana o Carbonara? E così noi, reboot dopo reboot, 
remake dopo remake, ci inventiamo un nuovo particolare 
che non sposta di un pixel il gameplay ma che alimenta 
discussioni virali facendoci vendere copie. Nel prossimo 
remake, specificheremo se usa assorbenti con o senza le ali. 
E i preorder, quelli sì, hanno le ali e volano ben in alto. 


MONEY 
MUGGING 


BB: Girano voci che invece vorreste smettere di produr- 
re videogame perché tanto sono tutti buggati. 

BT: Un'altra falsità. Prestiamo estrema attenzione alla quali- 
tà dei nostri giochi, perché non vogliamo che dopo la gente 
spammi al nostro centro assistenza lamentando questo o 
quel problema. Nel caso del simulatore di scalatore dalla 
strana capigliatura, “Climberpunk 1977”, le varie imperfe- 
zioni vanno imputate alla scarsa professionalità dei nostri 
sviluppatori. Mi spiego: quando pianifichiamo la data di 
uscita di un gioco, ci affidiamo alla matematica. Valutiamo 
il numero di ore necessarie e lo dividiamo per la quantità di 
persone coinvolte e il tempo che ognuno di loro può dedi- 
care al progetto, considerando una media di diciassette ore 
giornaliere. Il risultato è il numero di giorni che ci separano 
dalla release, e lo comunichiamo al pubblico. Purtroppo i 
nostri dipendenti non amano la MoneyMugging quanto 
noi, ed è successo che alcuni di loro lasciassero il posto di 
lavoro dopo nemmeno quindici o sedici ore, declinando con 
maleducazione la nostra proposta di dormire per terra in 
ufficio o almeno di pranzare davanti al computer, grazie alla 
convenzione che abbiamo stipulato con il fast food abusivo 
che si era offerto di rifocillarli con bibite Molto zuccherate 

e salatini molto sapidi. Con il Covid poi, molti sono finiti in 
ospedale con la polmonite rifiutandosi di lavorare. Que- 

sto è poco 
professionale, 
poiché per 
scrivere codi- 
ce ti servono 
le dita, non 

i polmoni, 
mica devi 
suonare la 
cornamu- 

sa, ma non 
hanno voluto 
sentire ragio- 


Ogni benefit ha il suo prezzo. Se vale 
nella vita reale, perché non dovrebbe in 
ni. Addirittura quella virtuale? 
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una ragazza si è assentata per partorire proprio quando 
servivano delle nuove texture. Le si sono rotte le acque e ha 
detto che doveva correre in ospedale lasciando il lavoro a 
metà, capite? Manco dovesse far nascere il Bambino Gesù a 
salvare di nuovo il Mondo. Cosa sia questa brama di vivere al 
di fuori dell'ufficio, proprio non lo so. Almeno, fin quando sei 
qui, non puoi renderti conto che con lo stipendio da fame 
che elargiamo non puoi toglierti sfizio alcuno. Comunque 
questo ed altri episodi che non vale la pena elencare hanno 
fatto in Modo che il gioco fosse pronto solo al 56% al day 
one, e comprendiamo la frustrazione dei giocatori che infat- 
ti hanno avuto un codice sconto del 3% per il preorder della 
versione funzionante al 78% che uscirà tra novantadue mesi. 


BB: Funzionante, ma non localizzata in italiano. 

BT: Quisquilie pretestuose. Se vuoi giocare a un puzzle 
game basato sulla matematica, devi prima sapere la mate- 
matica, altrimenti non avanzi. Non è che da domani uno più 
uno fa tre così tutti arrivano al decimo livello. Se partecipi 

a un quiz con domande sulla geografia, è normale che tu 
debba conoscere la geografia. Quindi, in un gioco recitato 
in inglese, devi sapere l'inglese, non c'è molto da discutere, 
o dobbiamo sobbarcarci noi del lavoro extra di traduzione 
per compiacere persone che non stavano attente a scuola? 
Abbiamo tuttavia un messaggio pieno di speranza e positi- 
vità anche per chi non è pratico con la lingua d'Albione: the 
book is on the table. Aprilo, e leggilo una buona volta. 


BB: Siete anche stati al centro di una polemica per una 
presunta truffa su Kickstarter 

BT: Non è proprio così. Quando siamo in grado realizza- 

re un progetto, lo finanziamo direttamente noi. Quando 
non sappiamo da che parte cominciare, lo mettiamo su 
Kickstarter, e siamo consci che non vedrà mai la luce, ma 
stiamo vendendo un viaggio mentale. Come quando 
compri un biglietto della lotteria. Non ci credi nemmeno tu 
che vincerai, ma è bello, in quel momento, decidere come 
spenderai quei trecento milioni. Soldi che non avrai mai, 
anzi hai cinque euro in meno, ma con quei pochi spiccioli 
hai fantasticato per un po' immaginandoti su uno yacht 

di lusso. Ecco, le nostre campagne Kickstarter funzionano 
allo stesso Modo. Non saremo mai in grado di portare il 
nostro simulatore di anelli elfici “Elven Ring” su C64, ma dite 
la verità, quanto bello sarebbe? E allora via, ottocentodieci 
milioncini su 
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BB: Ma Immoral Devil sarà il vostro ultimo gioco? 

BT: Probabilmente sì, siamo veramente amareggiati da 
quanto successo con il nostro simulatore di demone 
riprovevole. Fino a ieri sugli smartphone giocavate a qual- 
che ridicolo solitario pieno di advertising che campava 

di furti d'identità e profilazioni occulte. Noi vi abbiamo 
portato un MMORPG che manco ve lo sognavate, tecni- 
camente perfetto, coinvolgente, bilanciato, con uno script 
di stampo cinematografico, gratis. E basta con questo 
termine diffamatorio “free to play”. Se non paghi, è gratis. 
Vi siete scagliati, il giorno seguente, contro l'endgame, 
con il solito review bombing, dicendo che un gioco AAA 
che offre una campagna di venti ore, che vi siete sparati 
in un sol giorno, già che non vi era piaciuta, avrebbe una 
politica di monetizzazione scorretta perché si permette di 
suggerirvi di comprare un paio di loot box. Patetico. Fin- 
ché non c'era da strisciare la carta tutti a tessere le lodi, 

vi si chiedono 2 euro dopo decine di ore e vi stracciate le 
vesti, facendo la morale a noi e disinstallandolo dal vostro 
telefonino assemblato da bambini nudi dello Skiavistan. 
Dopo che vi abbiamo anche messo a disposizione un 
comodo shop ove compare con moneta reale oggetti 
virtuali che a nulla vi serviranno nella vita vera. 


BB: Quindi state dicendo che loot box e pay to win sono 
feature necessarie? 

BT: Non solo necessarie, ma etiche. Educative. Quando 
montate su un aereo, stipati come feci nell'intestino di 
un elefante con la stipsi, sapete benissimo che dieci file 
avanti a voi c'è una zona in cui si viaggia su letti a due 
piazze con lenzuola di seta, eppure non la chiamate “pay 
to win”, bensì “Executive Class”. Quando dormite in una 
porcilaia, assaliti da zecche e scorpioni rabbiosi, sapete 
che dall'altro lato della strada c'è un hotel con piscina e 
pista da formula uno in camera, eppure non la chiamate 
“bay to win" bensì “Luxury Suite”. Ci sono ragazzi che per 
andare a scuola passano attraverso il metal detector e 
altri che si siedono in prestigiosi college, perché alcuni 
genitori pagano, altri no. Così va il Mondo. Una volta tutti 
giocavano ai MMORPG tranquilli e beati, e avere nell'in- 
ventario un oggetto classificato come “non comune” 

era già una gioia. Poi si è voluto avere il set completo di 
oggetti non comuni. Poi non bastavano più, e si cerca- 
vano quelli rari. Ma ci si è stancati anche di quelli rari, e si 
pretendeva di più. Allora siete dei viziati, e per i vizi dovete 
essere disposti a pagare. Infatti abbiamo introdotto il set 
epico, poi il leggendario, e siccome ovviamente non vi 
basta nemmeno questo, sta per uscire il set Membrosif- 
frediano che ovviamente costerà uno stipendio da emiro. 
E per chi non vuole spendere, diamo l'illusione di poter 
vincere con il loot box, che vi ripulirà il conto in banca 
insegnandovi che con le scorciatoie non si va da nessuna 
parte. Non è così che funziona la vita? 


BB: Avete quindi un messaggio finale per noi giocatori? 
BT: Certo! Siamo la MoneyMugging Inc e di conseguenza 
produciamo giochi della MMInc, ma siete voi che alla fine li 
comprate, i giochi della MMInc. Q 


Mono VERE! RIbAMI 
SuRiTo! 


PURTROPPO... ABBIAMO 
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L'INFINITO UNIVERSO 


DI AMPLITUDE 


Un cambio di registro dai 4X ai roguelite per gli autori di Endless? Meglio approfondire... 


A cura di Marco “Brom” Borotluzzi 


ccanto alla prova, abbiamo 
Ar una ventina di minuti 
in compagnia di Romain 
de Waubert, Chief Creative Officer 
e fondatore di Amplitude Studios, e 
del Creative Director Jean-Maxime 
Moris, che hanno risposto alle nostre 
domande su Endless Legend. 


TGM: Amplitude Studios si è fatta 
un nome nel campo dei videogiochi 
grazie ai suo strategici, giochi come 
Endless Legend ed Endless Space. 


er 


Romain de Waubert 


Come mai avete deciso di fare un 
roguelite action? 

Romain de Waubert: In realtà siamo 
grandi fan della strategia nel suo 
complesso, e amiamo tutti i generi di 
strategia. Creando l'’Endless Universe 


e Amplitude abbiamo sempre avuto 
questo sogno di raggiungere tutti 

i tipi di utenti a cui piace pensare 
mentre giocano. Nei 4X è più evidente, 
è a turni, è un genere della strategia. 
Però se guardi agli elementi tattici in 
Endless Dungeon, beh, è quello che 
volevamo esplorare: la strategia in un 
gioco più action-based. E quella è stata 
la nostra prima idea con Dungeon of 
the Endless, un po’ di tempo fa. E ad 
essere sincero, fare una cosa simile ai 
tempi era un'idea un po' pazza, ma 
siamo stati sorpresi ed entusiasti del 
successo che ha avuto, in particolare 
la modalità multiplayer che abbiamo 
aggiunto dopo il lancio! Comunque 
quello che volevamo fare era costruire 
il gioco concentrandoci ancora 

di più sul controllo del giocatore, 
metterlo ancora di più nelle sue mani, 
un'esperienza basata sul concept del 
roguelite tattico, con più personaggi 
ed elementi di tower defense, e 

che riuscisse ad essere compatto e 
accessibile. Ed è così che è nato. 


“SE GUARDI AGLI ELEMENTI TATTICI IN ENDLESS 
DUNGEON, E QUELLO CHE VOLEVAMO ESPLORARE: 
LA STRATEGIA IN UN GIOCO PIU ACTION-BASED” 
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TGM: Avete citato Dungeon of the 
Endless, il primo roguelite che 

avete sviluppato. E sì, era un’idea 
abbastanza pazza, però funzionava 
davvero bene! A questo punto però 
siamo curiosi: per caso ci sono delle 
cose che avete imparato mentre lo 
stavate sviluppando che poi vi sono 
tornate utili su Endless Dungeon? 
RW: Parecchie. Credo che la prima 

sia stata... non fare un seguito! 
Chiaramente ci sono connessioni fra i 
due giochi, anche il nome è simile, ma 
volevamo fare più qualcosa che stesse... 
di fianco. Più vi addentrerete nell'azione 
e più vedrete che c'è lo spirito di quel 
primo gioco. E poi, una cosa che ci ha 
sorpreso di Dungeon of the Endless è 
stato il successo del multiplayer, che era 
stato aggiunto dopo il lancio in seguito 
a un voto della comunità di giocatori 

— avevamo offerto loro un po' di scelte, 
e la maggioranza ha deciso che voleva 
il multigiocatore. L'esperienza in multi 
era piuttosto leggera, ma siamo molto 
sorpresi che ancora ad anni di distanza, 


quando chiacchieriamo con i membri 
della comunità, le partite che hanno 
fatto con i loro amici su Dungeon of 
the Endless sono sempre un tema 
ricorrente. Questo ci ha spinto a cercare 
di capire più nel profondo cosa li 

abbia divertiti così tanto, e cercare di 
riproporlo in Endless Dungeon, ed è 
stata una lezione importante. 


TGM: Ora che abbiamo stabilito che 
c'è un po’ di Dungeon of the Endless 
in Endless Dungeon, volevo chiedervi 
se avete anche guardato ad altri 
roguelite come fonte d’ispirazione - 
che sia per gameplay, ambientazione, 
approccio narrativo o altro. 

RW: Chiaramente giochiamo a un 
sacco di roguelike, ed è anche uno dei 
motivi per cui volevamo esplorare il 
genere! Personalmente ne voglio citare 
un paio... uno che stavamo giocando 


Ciascun personaggio ha le sue abilità, 
forze e debolezze. Scegliete una 
squadra che funzioni bene! 


ai tempi, ormai otto anni fa, è FTL. 
Forse l'ispirazione non è così ovvia 
[ride] ma con Dungeon of the Endless 
stavamo cercando di ricreare quello 
stesso spirito. Più di recente... beh, 


Hades ha avuto un'influenza incredibile. 


Anche in questo caso forse non è 
immediatamente evidente, però c'è. 
Jean-Maxime Moris: Sì, Hades è ormai 
diventato un benchmark, ma abbiamo 
guardato anche ad altri come Dead 
Cells, Enter the Gungeon, Rogue 
Legacy 1& 2, Binding of Isaac... 

RW: [ride] Tutti! Tutti i roguelike belli! 
JMM:..tutti i roguelike belli sono una 
fonte d'ispirazione, ma quella che 
abbiamo noi è una ricetta unica. La 
nostra ispirazione viene sì dai roguelike, 
ma anche dai dual-stick shooter, dai 
giochi tower defense, dai multiplayer 
di squadra. Endless Dungeon è un 
roguelite, ma è anche molto di più a 
livello di elementi di gameplay. E così 
come Dungeon of the Endless era 
unico quando è uscito, ci piace pensare 
che anche questo lo sarà. 


“TUTTI I ROGUELIKE BELLI SONO PER NOI FONTE 
D'ISPIRAZIONE, MA QUELLA CHE ABBIAMO NOI E 
UNA RICETTA UNICA” 


e) 


= 


Il saloon ha un'atmosfera accogliente, ma non è mai troppo 
lontano dalle sparatorie. Sì, anche su Endless Dungeon. 


TGM: Durante la presentazione avete 
detto che al lancio il gioco avrà 

otto personaggi. Per caso vedremo 
qualche volto noto? Dungeon of the 
Endless aveva un cast molto ampio, 
mi ricordo che c’era perfino qualche 
ospite da Team Fortress 2. 

JMM: Allora, ci saranno sicuramente 
degli easter egg nel gioco, ma per 
quanto riguarda gli eroi giocabili, 
saranno tutti nuovi volti. Siamo anche in 
un punto diverso della linea temporale 


In futuro saranno introdotte nuove 
classi di eroi, per esempio capaci di 
curare gli alleati. 


i 


dell'Endless Universe, e dobbiamo 
cercare di mantenere una certa 
consistenza. Quindi se hai giocato a 
Dungeon of the Endless vedrai qualche 
riferimento, ma per il resto il cast sarà 
composto da nuovi personaggi. 


TGM: Una cosa che mi ha sempre 
fatto amare i vostri giochi è la 
musica. E da quello che ho sentito 
sembra che anche Endless Dungeon 
farà lo stesso! Solo che stavolta siete 
andati su un tema un po' diverso, più 
sullo space western, giusto? 
JMM: Sì! L'ambientazione space 
western è qualcosa che abbiamo deciso 
nelle prime fasi dello sviluppo, e che ha 
influenzato qualunque cosa abbiamo 
fatto, gli archetipi dei personaggi, 
la stazione spaziale, e l'hub centrale 
del gioco, questo saloon con tanto 
di barista e gente che gioca a carte. 
E abbiamo intessuto questa cosa in 
Dungeon of the Endless ed Endless 
Dungeon grazie all'aiuto di FlyByNo, 
Arnaud Roy, il nostro compositore. Lui 
ha praticamente fuso la sua musica 
retro-synth con il suono delle chitarre, 
donando al tutto quel sapore di Wild 
West. In aggiunta, nel saloon ci sono 
anche una cantante e la sua band — 
abbiamo stretto una collaborazione con 
Lera Lynn, questa cantante neo-folk che 
ha collaborato alla 
+ colonna sonora della 
if seconda stagione 
di True Detective 
(con pezzi come The 
Only Thing Worth 
Fighting For, Lately, 
My Least Favorite 
Life; ndMarco), e 
che ha composto 
quattro canzoni per 
Endless Dungeon. 
Nella build attuale 
ce n'è solo una, ho 
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Per aprire la porta finale del livello 
dovremo ricorrere al robottino. 
E sbrigati, su! 


chiesto che le altre fossero rimosse, 

mi dispiace [ride] ma volevo tenere 
qualche sorpresa per quando tornerete 
più avanti. Comunque la vedrete nel 
saloon suonare con la sua banda, anche 
se a volte ci saranno solo il chitarrista 

e il batterista perché gli altri due 
musicisti stanno combinando chissà 
cosa in giro per la stazione! In ogni 
caso, quando tornerete alla stazione a 
riposarvi fra una run e l’altra troverete 
un bell'accompagnamento musicale ad 
accogliervi. 

RW: Volevo dirti grazie per aver 

chiesto della musica. È qualcosa in cui 
mettiamo davvero un sacco d'impegno, 
in generale su tutto l'aspetto artistico, 
estetica, musica, scrittura. Spesso, 
quando discutiamo del gioco parliamo 
dell'azione twin-stick, della tattica, ma la 
gente tende a dimenticarsi che queste 
sono opere belle in tutti i loro aspetti. 


TGM: Grazie a voi per fare giochi 
così! Adesso volevo parlare un po’ 
dell'approccio OpenDev, che avete 
adottato per esempio anche in 
Humankind. Come vi trovate? 

RW: Humankind è stata la prima volta 
che abbiamo utilizzato l'OpenDev, che 


è un po' il nostro 
adattamento 
dell'Accesso 
Anticipato. 
Prima usavamo 
proprio questo 
sistema per tutti 
i nostri giochi, 
addirittura con 

il primo Endless 
Space [2012] 
non si chiamava 
nemmeno così. 
E l’Accesso 
Anticipato ci è sempre piaciuto, ma 
con Humankind e ora con Endless 
Dungeon quello che volevamo erano 
feedback più precisi, incentrati 

su elementi specifici del gioco da 
proporre ai giocatori per sentire cosa 
ne pensano. Una cosa alla volta, così 
poi possiamo passare del tempo a 
sistemare e migliorare quello che la 
gente ha provato per poi proseguire 
da lì. È difficile? Sì e no. Nel complesso, 
il beneficio è che ottieni un gioco 
migliore; quando arriva il giorno 
d'uscita sai già esattamente cosa ne 
pensa la gente, cosa gli piace e cosa 
piace un po' meno, su cui intervenire 
dopo il lancio. Sai già anche questo, 
non ci sono sorprese! Quindi nel 
complesso ti direi che è più semplice, 
perché permette di essere trasparente 
a proposito del gioco che stai facendo. 
Se non operassimo in questo modo, 
potremmo trovarci al lancio con cose 
potenzialmente semplici da sistemare 
ma di cui non eravamo a conoscenza. 
A quel punto resterebbe solo il 
rammarico! La cosa difficile invece è 
che ottieni un sacco di feedback, ma 
a un certo punto il gioco deve uscire, 
quindi devi essere in grado da tutta la 


“L'ASPETTO ARTISTISCO, ESTETICA, MUSICA, 
SCRITTURA, E QUALCOSA SU CUI METTIAMO 
DAVVERO UN SACCO DI IMPEGNO” 


montagna di osservazioni di decidere 
quali sono quelle che faranno davvero 
la differenza per i giocatori, quali 
preoccupano molti di loro, quindi serve 
anche uno sforzo organizzativo. 


TGM: A proposito di giochi che 
devono uscire! Avete già un’idea 
approssimativa di quanto resterà in 
sviluppo Endless Dungeon? 

IMM: [ride] 

RW: [ride] Allora, prima terremo un paio 
di OpenDev, vedremo che feedback 
riceviamo, e poi potremo dirti con 
maggiore sicurezza quando usciremo. 
Per ora vogliamo vedere in che modo i 
giocatori reagiscono al gioco. 


TGM: Ok, ultima domanda! Se 
poteste fare il gioco che volete 
ambientato nell’Endless Universe, 
con l’approvazione di SEGA e infiniti 
fondi, che genere di gioco fareste? 
RW: Soldi infiniti! Beh, circa cinque 

o sei anni fa ricordo di aver detto alla 
comunità di giocatori che se avessimo 
avuto cento milioni, avremmo di sicuro 
fatto un gioco di ruolo ambientato 
nell'Endless Universe. Ora, non so se 
riusciremo mai ad avere così tanti 
soldi... però è un universo bellissimo, 
che fa venire voglia di esplorarlo, e per 
me GDR significa oggi un open world 
che sia davvero aperto... il che sarebbe 
parecchio costoso. 

JMM: Sì, anch'io avrei la stessa 
ambizione. Dateci cento milioni! 

RW: Oggi però forse sarebbero 
duecento milioni! Così siamo sicuri che 
sia impossibile. 

JMM: Duecento milioni! 


TGM: Ecco, SEGA, se ci state 
ascoltando... 
JMM: Ci stanno ascoltando! 


TGM:...dategli duecento milioni! Sono 
bravi ragazzi e fanno bei giochi! 

RW & IMM: [ridono, ci salutiamo 
sganasciandoci..] Q 
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